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Sinki er se 
ponovo rada 


S •c le (Jošta razloga da ove godi r e vaš 
oocasnik ipak propusll jedart od najvažnl- 
• računarskih sajmova u Britaniji — 
arrvcrt Computer Show. koji se krajem 
•eoruera svake godlne održava u Blrmin- 
imali smo zaista mnogo posla oko 
a ~s*ranja dva nova časopisa (..Otlice at 
-vrne i .Astronomy Now“). koji če se 
pctavrh u prodaji početkom marta. Oslm 
roga prema prvim vestima. na sajmu u 
S — itngemu se nije očekivalo nikakvo Iz- 

- - adenje Na sreču rad na novim časopi- 
s-na je tekao po planu, a kada se na 

- --m/em programu BBC-a pojavio na- 
s -iefani i uvek optlmistlčki raspoložen Ser 
kimrv Sinkler (Cllve Sinclair) sa svojim 
-s -rovtjim računarom, radoznalost je pre- 
• sneta. Osla vili smo sav posao I uputlli se 
-i ondonsku železnlčku Staniču Juston 
-jst on), odakle se za sat I po stlže do 

Dobro je što nismo propustili „Which 
1 — ouier Show". Pored Sinklerovog raču- 
: ; 288. bilo je to i drugih izuzetno 

desantnih proizvoda — novih računara 
Apricot. Compaq i Toshiba, noviteta iz 
perifernih jedinica, kao što je 
a.— s—aoov štampač za PC i kompatibilne 
šmte sistema za kučnu izdavačku de- 
a”os* desk top publishing), kao i sve 
s eg softvera. pogotovo za PC računa- 
-e Os*m toga, nije bilo ni velike gužve — 
sre e moglo da se razgleda na miru i do 
~ e »olie jer je, za razliku od Personal 
Computer Show-a. ovaj sajam otvoren sa- 
me poslovne krugove' , pa nije dozvoljen 

- sz *axva šteta jer na njima svet ostajel) 
—•soma spod 18 godina. 


iGoiupčiči na grani 


'SiOre neslo o novim (ili prvi put vide- 
- ačunarima u Britaniji) koji su pokazani 

3'hM rc ka firma Apricot pokazala je svoj 
Xen 8C386 računar, baziran na 
■ zrr mteiovom superbrzom procesoru. 


2 - azgiednica iz londona 



Nova klasa, stara tehnologija: Novi Sinklerov računar ZB8 namenjen je. pre svega. 
poslovnim ljudima i onim hakerima koji bez svog ljubimca ne ulaze čak ni u autobus 
GSP-a 


Radi se o jednom od najjeftinijih računara 
sa 80386 procesorom — cena za početnu 
verziju je nešto preko 2.000 funti. 

Američka firma Compaq, koja je do ula- 
ska Amstrada na tržište PC klonova bila 
največi konkurent IBM-u, izložila je više 
računara. Posetioci ,,Which Computer" saj- 
ma pokazivali su najviše interesovanja za 
prenosni model nazvan ,,kompak III", koji je 
zaista poslednja reč kompjuterske tehnolo- 
gije. Ovaj računar, težak 9 kg, ima ekran od 
ervene plazme, pa je tekst čitkiji nego na 
ekranu od tečnog kristala. Računar korist 
procesor 80286 i potpuno je kompatibilan 
sa PC softverom. Ukupna korisnička me- 
morija je 640 K sa mogučnošču proširenja 
do 6,6 megabajta. To je strujni prenosni 
računar i ne može se koristiti (bar za sada) 
za rad na baterije. Cena od 3.250 funti (plus 
porez na promet — VAT) za verziju sa dve 
disk jedinice od 5 1/2 inča do 4,395 funti sa 
„tvrdim diskom" kapaciteta 40 megabajta 
je dosta visoka. 

Toshiba, firma iz zemlje izlazečeg sunca. 
takode je, pored ostalog, izložila jedan 
prenosni računar, Japtop" model Tl 100, 
koji je, kao i svi Toshibini modeli, kompati- 
bilan sa PC računarima. Cena mu je 2,000 
funti, ima ugradene dve disk jedinice od 3.5 
inča. a upola je lakši. od Compaq-ovog 



Zaokruženl sistem: Štampač DMP4000 za 
..amstrad PC“ nudi nešto malo više za ne 
što malo manje para 


portabla (težina 4.5 kg). Bolje, medutim, da 
ne dužimo. Prenosni računari za našeg 
jugoslovenskog čitaoca još uvek predsta- 
vljaju — golupčiče na grani. 


Čovek od reči 


Na Komodorovom štandu bilo je izlože- 
no nekoliko verzija PC kompatibilnih raču- 
nara, ali su oni skoro dvostruko skuplji od 
Amstradovih PC računara. Nove verzije 
..arnige" nisu bile izložene jer se dosta 
kasni sa njihovom proizvodnjom. Za utehu 
je prikazan novi program, koji daje ..amigi" 
mogučnost za stono izdavaštvo (..desk top 
publishing"). 

Letečom posetom izložbenom prostoru 
Apple-a nismo zapazili neke posebne novi- 
tete (bilo je ..mekintoša" i modela IIGS). 
osim nešto novog softvera za ..mekintoš" 
za stono izdavalstvo. 

Atari nije izlagao u Birmingemu — na- 
vodno čuvaju novitete za skorašnji sajam u 
Hanoveru. 

Japanski Brother pokazao je čitavu seri- 
ju štampača i to po dosta povoljnim 
cenama. 


Za Amstradov stand vladalo je veliko 
interesovanje. Novih računara, naravno, ni- 
e bilo, ali je pokazano dosta jeftinijeg 



Memorlja na baterije: Kartica ALL CARD 
firme ICCT čuva sadriaj redne memorlje 
čak I kada se računar Isključl Iz struje 






softvera, pogptovu. za PC računare. Od- 
hardverskih noviteta, predstavljen ' je 
V21/V23 modem za PC, po Geni od 149 
funti plus VAT. Modem se nalazi na kartici i 
stavlja se u jedan od slotova na PC-u. 

. Što se tiče druge nove periferne jedini- 
ce„ matričnog štampača ..amstrad DMP 
4000 ", Alan šugar je održao reč. Štampač 
je odličnog kvaliteta, a bar za 200 funti 
jeftiniji od sličnog Epsonovog modela. Ce- 
na mu je 349 funti uz 15% poreza na 
promet. Brzina štarripanja je 200. a u NLQ 
težinu 50 slova u sekundi. Otisak u NLW 
režimu je odličan, jer štampač upotrebljava 
glavu sa 24 iglice, štampač se može priklju- 
čiti na bilo koji računar sa standardnim 
paralelnim izlazom. a ne samo na Amstra- 
dove modele. Kako su nas obavestili u ovoj 
firmi, sa isporukom če se krenuti početkom 


Važno je biti upora n 


NajveCa guzya na „Which Computer"' 
sajrnu bila je oko štanda 935, gde je 
izlagala firma Gambridge Computers. Sve 
če biti odmah jasno ako kažemo da pod 
imenom te firme sada posluje guru britan- 
skog mikroračunarstva ser Klajv Šinklet. 
Pešto je bio primoran 'da proda svoju kom- 
paniju Sinclair Research Amstradu. posle 
kraCe pauze i predaha Sinkler se ponovo 
vrača na kompjutersku scenu i to sa malim 
prenosnim računarom Z88. Na konferehciji 
za štampu Sinkler je izjavio da mu je bila 
davnašnja želja da lansira prenosni raču- 
,nar. Sada mu je to i uspelo. Z88 nije baš 
pun inovacija, poput Sinklerovih prethod- 
nih računara, nego poput Amstrada, upb- 
trebljava proverenu tehnologiju. Baziran je 
na starom dobrom Z0O procesom (I), veliči- ■ 
ne je 30 sa 21 cm i- težak 'man je od jednog 
kilograma, a prodavače se po ceni od 200 
funti, plus 15% poreza na promet — VAT. 
Ovaj računar poseduje 32 K CMOS RAM-a, 
koji se može proširiti dodavanjem eprom 
kartridža čak do jedng megabajta. 

Ekran od tečnog kristala (liquid crystal 
display) podeljen "je na Četiri dela — na 
levoj strani se nalazi takozvani ..jelovnik" 
(menu options), več prema torne kakav se 
softver upotrebljava, u sredini je ,,radni 
prostor"' ekrana od 80 znakova u 8 redova. 
Prema desno) strani - nalazi se „ekranska 
mapa" teksta na kotile se radi, dok mali 
prozorčič pokazuje u kakvom su stanju 
baterije koje pokreču ovaj računar. 

Tastatura se sastoji od 63 tipke i razma- 
knice i napravljena je, slično Q1-u, od tvrde 
gume (hard pressed rubber). Prema Klajvu 
Sinkleru. namerno se išlo na ovakvu tasta- 
turu. a ne- na mehaničku, jer mehanička 
tastatura pravi buku (I), a to smeta prllikom 
ppslovnih sastanaka. 

Pošto su obične disk jedinice pretežke 
za prenosne računare. 'e sa mikrodrajvima 
na Q1-u je bilo doeta problema, za čuvanje 
programa koriste se EPROM kartridži, za 
sada kapaciteta 32 K i 128 K. a kasni je do 
jednog megabajta. Kada programi na kartri- 
džu nisu više potrebni, epromi se mogu 
izbrisati ultraljubičastim brisačem (cena mu 
je 30 funti) i ponovo upotrebljavati. 

Z88 računar je na svojevrstan način 
kompatibilan i sa IBM PC — preko kabla i 
specijalnog programa za PC podaci („fi- 
les") se mogu prebacivati iz Z88 u PC i 
nazad. 

3/sinkler se ponovo rada 



Aristokrata medu klonovlma: Komodorova kopita računara PC AT znatno te skupita od 
svoflh konkurenata 



Visoka klasa: Štampač sa lepezom Brother 
HR-40 za obtčnu I pertorlranu hard/u radi 
brzlnom od 40 slova u sekundi 



Mlaznl PC: Aprlcot I e Izbado na trilšte 
naltettlnlll računar sa procesorom 80306 


Ovaj prenosni računar ima u ROM-u i 
četiri medusobno povezana programa spe- 
ci jal no pisana za Z88: tekst procesor, dato- 
teko. program za finansijske projekcije i 
kalendar. Softverska-firma Protechnic, koja 
je napisala ove programe, takode radi I na 
novom softveru za ovaj kompjuter. 

Računar Z88 če se za sada prpdavati 
samo preko poštanskih narudžbina. Uplate 
se več prlmaju, a, prema Sinkleru. sa prvim 
isporukama če se početi u aprilu (na pri- 
medbu jednog novinara da Ono 86 u Z88 ne 
zna© — april 88. Sinkler se samo kišelo 
nasmešio). Za cenu od 200 funti posebno 
(kartridži. kablovl itd.). Računar če se proi- 
zvodih u Engleskoj (fabrika Thorn EMI), a 
očekuje se mesečna produkcija od 10.000 
računara. 

Upučeni posmatrači Šinklerovom novorr 
računaru predvidaju svetlu budučnost: za- 
snovan na oprobanoj tehnologiji, on bi, ako 
se uklone ..bagovi". uz tako nisku cenu 
lako mogao da postane najpopularniji mal> 
prenosni računar. 


I Neuništivi Osborn 


Upravo nam )e došao u ruke posledn|i 
broj „Računara" sa napisom o američkom 
pioniru mikroračunarstva Adamu Osbornu 
Vaš dopisnik je prvi put došao u kontakt sa 
Osbornom 1978. godine, kada mu je Os- 
born ponudlo da piše izveštaje iz Amerike 
za njegov tadašnjl časopis ..Persnal Com- 
puter World". Prepotentnog Osborna smo 
odbili sa obrazložen jem da njegovi nap«* 
nisu dovoljno kvalitetni i to ga je užasno 
uvredilo. Kasnije je Osborn postao jed no od 
najznačajnijih imena na američkoj kompju- 
terskoj sceni i vaš dopisnik ga u ovoi 
delatnosti neobično ceni (čak smo kupili 
njegov prenosni računar ..osborn I"). Jedi- 
no mu zameramo što još od 1978. uvek 
priča iste viceve — onaj o londonskor- 
taksisti i „lakim damama" več nam ie 
probio uši. Vic je, ipak, ..pretežak" da 
bismo ga prepričali našim (uglavnom mla- 
dim) čitaocima. 









Dve milijarde 
za optičke kablove 


Dramatičan ulazak računara u mrežu 
komunikacija postavio je pred projektante 
komunikacionih linija nove zahteve za dra- 
stičnim uvečanjem kapaciteta linija. Po- 
stoječa telefonska mreža projektovana za 
prenos govornih signala je vrlo nepogodna 
za prenos podata ka velikim brzlnama. Cene 
satelitskih relejnih slanica ograničenog ži- 
votnog veka su vrlo visoke, a frekventni 
opseg raspoložlv za radio-prenos je i onako 
opterečen prenosom konvencionalnih sig- 
nala. U takvoj situaciji nova tehnološka 
rešenja bazirana na optičkim kablovima 
nalaze svoje ekonomsko opravdanje. 

Na osnovu istraživanja tržišta utvrdeno 
ie da se samo u 1989. godini mogu očekiva- 
ti investicije u optičke kablove za interkon- 
tinentalni prenos od preko 2 milijarde dola- 
ra. Ova procena je. po mišljenju mnogih, 
skromna. Zvuči neobično, medutim. da su 


investicije od 16 miliona dolara iz 1985. 
godine narasle na 117 miliona dbfara u 
1986. godini, dok je za 1987. godinu plani- 
rana oko jedna milijarda. Razlog ovakvog 
kumulativnog porasta instalacija podvodnih 


kablova za prenos optičkih signala je rela- 
tivna zrelost koju je dostigla potporna teh- 
nologija. 

Vesti ove vrste nimalo ne raduju svetske 
proizvodače bakra' kap što je to naš RTB 
Bor. 

Glavni vlasnici postoječih interkontinen- 
talnih optičkih linija su: AT8.T, Britanske 
Telekomunikacije, Kokusui Densin Denva 
(KDD), Nipon Telegraf iz Japana i Submar- 
com Iz Francuske. 

Prva od pet novih transatlantskih linija je 
linija TAT-8 izmedu Francuske, Velike Bri- 
tanije > SAD. Cena linije je 335 miliona 
dolara. a biče korfipletirana 1988. godine. 
Druga linija, označena kao PTAT-1, čiji če 
vlasnici biti Kejbl i Vajerles iz Londona. 
Najneks iz Njujorka I Tel-Optik iz Vašing- 
tona koštače 350 miliona dolara, a biče 
kompletirana 1989. godine. Za kompletira- 
nje do 1989. godine je predvidena I linija 
TAV-1 od 450 miliona dolara. Vlasnik ove 
linije Lajtvejv Kejbl kompanija iz Njujorka 
traži partnere za zajedničko investiranje. 
Ovo bi mogla da bude prilika za neke naše 
firme da se sa svojim ili pozajmljenim 
kapitalom uključe na svetsku komunikaclo- 
nu scenu. Uzgred, najjednostavnije ostva- 
ren devizni prihod Jugoslavije, I po veličini 
verovatno največi, upravo je prihod od 
komunikacija! 

Linija TAT-9 od 350 miliona dolara, 
zajedničko vlasništvo AT&T, Britanskih Tele- 
komunikacija, Španije i Kanade planirana je 
za 1991 . godinu, dok je zadnja linija PTAT-2 
predvidena za instaliranje 1992. godine. 

Instellranje novih optičkih linija je plani- 
rano i na drugoj strani globusa. Linija 
4/TPC če operisati izmedu Kalifornije, Ha- 
vaja I Guama. Cena linije če biti podeljena 
izmedu 20 kompanija i PTT službi. Linija 
..Privatni pacifički kabl" (PPAC) od 500 
miliona dolara če povezivati Japan i Alja- 
ska Zadnja mreža optičkih kablova je pla- 
nirana u tri etape. U konačnoj 'verziji bi 
povezivala Australlju, Novi Zeland, Jugo- 
ističnu Aziju i SAD. Cena ovog projekta je 
jedna milijarda dolara. 


Grozničavo povezivanje visoko jndustri-. 
jalizovanih zemalja I globalne irlformacione 
mreže po svaku cenu je evidentno. Komod i- 
tet budučnosti ..precizna informacija u pravo 
vreme" je nešto bez tega če efikasno 
funkcionisanje svetskih ekonomija biti go- 
tovo nemoguče. Sudeči po ogromnoj pre- 
zaduženosti ..neprecizno neinformisanih" 
zemalja u razvoju, za sada je život bez ovog 
komoditeta samo otežan. 


\Brzi od munje 


Vrtoglav uspeh komunikacione tehnolo- 
gije optičkog prenosa ogromnim brzinama 
je postavio kao imperativ pred inženjere 
potporne elektronike da uredaji za obradu 
podataka prate po brzinama brzine preno- 
snih medijuma. Lanac u kome jedna tehno- 
logija povlači drugu, dok druga kao bume- 
rang postavlja nove zahteve pred matičnu 
tehnologiju u ovom momentu ima jednu 
naprslu kariku. Savremenl elektronski ure- 
daji, bazirani na poluprovodničkim elemen- 
tima napravljenim na siiicijumskoj podloži, 
zbog atomske strukture silicijuma, rade sa 
krajnje ograničenim brzinama. 

U laboratorijama poznatog proizvodača 
vojne opreme Hjuz Erkraft. iz Malibua, 
država Kalifornija, napravljen je memorijski 
element od galijum-arsenida koji je mogu- 
če pobuditi generatorom impulsa brzine od 
18 GHz (poredenja radi, IBM-ov PC-AT ra- 
čunar radi sa generatorom impulsnlh sig- 
nala brzine 6 MHz, ili 3000 puta sporlje). 
Čip sa memorijskim elementom je napra- 
vljen procesom za Izradu komponenti od 
0,2 mikrometra upotrebom uredaja sa mo- 
lekularnim zračenjem. Dislpacija čipa pri 
ovoj astronomsko], do sada nedostignutoj 
brzini je reda 695 mW. Razlika naponskog 
nivoa izmedu logičke nule i logičke jedinice 
je, svakako, višestruko manja od razlike 
nivoa u siiicijumskoj tehnologiji, koja 
uglavnom iznosi oko 5 V. Iz ovog razloga je. 
pri povezivanju Hjuzovog čipa sa sillcljum- 
skim čipovima, neophodno izvršiti pramenu 
naponsklh nivoa specijalnim kolima za po- 
vezivanje, čime se rad originalnog brzog 
elementa usporava. 

Belova Istraživačka laboratorija iz Onta- 
rija, Kanada, nedavno je objavila da je 
uspešno napravljen najbrž! množač na sve- 
tu. Novi uredaj na sobnoj temperaturi uspe- 
va da pomnoži dva četvorobitna broja za 
samo jednu nanosekundu. 

Belov čip je napravljen u tehnologiji od 
jednog mikrometra, a biče ugraden u savr- 
šene vojne uredaje za brzu obradu digital- 
nih signala. Digitalni procesori signala viso- 
ke brzine se uglavnom korlste za obradu 
vizualnih informacija. 


Mekintoš" 
kao termina I \rr-240 


Kada se Eplov ..meklntoš" pojavio 1984. 
godine, uz njega je išlo vrlo malo potpor- 
nog hardvera i još manje softvera. Ova slika 
danas izgleda sasvim drugačije. Za „mekin- 
toš" je napisano bezbroj interesantnih pro.- 
grama. Relativno skromne hardverske mo- 
gučnosti ovog popularnog mikroračunara 
su značajno uvečane mnogobrojnim har- 
dverskjm periferijskim uredajlma. Teleko- 
munlkaciona potpora sada, konačno, zao- 
kružuje sveukupni hardversko-softverski 
pejzaž oko „meka". 

Prvi ozbiljniji telekomunikacioni paket 
za „meka" je bio ..MekTerminal" kojim je 
bilo moguče emulirati Digitalov poznati 
terminal VT-100. Ovaj paket je došao di- 
rektno iz Epla. Za njim je na tržište došla 
prava poplava programa za emulaciju goto- 
vo svih poznatih terminala. Na žalost, mno- 
gi paketi su bili napisani na brzinu, pasu se 
pojedine „bubice“ javljale vrlo često. 

Nedavno je ponuden i paket za emiulaci- 
ju Digitalovog vrhunskog terminala VT-240 
po imenu MacTEP. Izmedu ostalog, paket 
podražava i poznate komunikacione proto- 



4/razglednica iz njujorka 






Novi optički disk 



kole za komunikaclju izmedu mikroračuna- 
ra (Xmodem), kao i izmedu mikro i velikih 
računara (Kermit). Takozvana DRCS spo- 
sobnost VT-240 terminala (Dynamlcally Re- 
definable Character Sets) da se jednostav- 
no menja skup znakova predstavljenih ta- 
staturom je uspešno translirana na „mekin- 
toš". Alternativni modusi rada ..MacTEP" 
paketa su emulactja ostalih Dekovih termi- 
nala: VT-52, VT-100 i VT-125. 

Skromna rezolucija ..mekovog" ekrana 
od samo 512 piksela predstavlja ozbiljan 
problem pri emulaciji kvalitetnog VT-240 
terminala, koji po horizontali ima800tački- 
ca. Zbog ovoga kvalitet pomešane grafike i 
teksta, kao i kvalitet redukovanog teksta, 
nije baš sasvim zadovoljavajuči. 

Drugi problem je mali memorijski kapa- 
citet ..mekintoša" u standardnoj verziji od 
samo 125K, ..Mekintoš" nema dovoljno me- 
morlje da sačuva celokupnu grafičku sliku, 
zbog tega se sa desne Strane slika skra- 

Drugi problem je monohromatski karak- 
ter , .mekintoša" u odnosu na ..obojene" 
sposobnosti VT-240 terminala. ..MacTEP" 
emulira boje proizvoljno izabranim crno- 
-belim ornamentima. Ornamenti se mogu 
po volji blrati iz palete raspoloživih orname- 

Četvrti problem je redukovanje teksta sa 
132 znaka po redu na tekst sa 128 znakova 
(svega 512/128=4 piksela po redukovanom 
znaku). Nova verzija emulatora VT-240 bi 
trebalo da omoguči prikaz svih 132 znakova 
u redu na pomičnom prozoru, uz pomoč 
takozvanog skrolovanja. 

Zadnji problem je nedovoljan broj tipki 
na tastaturi. Bogat izbor tipki sa VT-240 
terminala je emuliran uz pomoč funkcional- 
nih menija. 

..MacTEP" omogučava prenos datoteka 
po gore pomenutim protokolima uz zaštitu 
protiv mogučih smetnji, Moguč je i nezašti- 
čeni prenos ASCII karaktera. Brzine preno- 
sa su standardne od 300, 600, 1200, 2400, 
4800 i 9600 boda. Praktično ostvarivane 
brzine prenosa su često ograničene Izbo- 
rom protokola (ASCII je spor. Xmodem je 
srednje brzine, a Kermit je najbrži) i moguč- 
nostima računara sa kojim se komunicira. 

Dobra strana komunikacionog paketa 
..MacTEP" je da nije zaštičen, pa se može 
jednostavno koristiti sa fiksnim diskom ili 
RAM diskom. Veličina programa je 160 K. 


5/razgtednica iz njujorka 


Korporacije U.S. Dizajn i Aviv predstavili 
su tržištu neobičan proizvod. Radi se o 
optičkom disku Model-2000 koji se, za 
razliku od svih ostalih diskova, ne ponaša 
kao magnetni disk velikog kapaciteta več 
kao magnetna traka. Ovakva organizacija 
optičkog diska tipa WORM (Write Once, 
Read Many times — upiši jedanput, očitaj 
mnogo puta) predstavlja posledicu sekven- 
cijalne organizacije magnetne trake. Kako 
izmena sadržaja trake zahteva komplikova- 
nu reorganizacijo i ponovno upisivanje či- 
tave trake, to se jednom ispunjena traka 
vrlo retko modifikuje. Samo jedan korak 
dalje, upisani materljal na WORM disku se 
ne može uopšte fizički modifikovati. Nemo- 
gučnost fizičke modifikacije ne znači i 
odsustvo mogučnosti logičke modifikacije. 
Pri logičkoj modifikaciji podataka na 
WORM disku, neželjeni podaci se, jedno- 
stavno, izostavljaju iz tabela sa sadržajem 
diska (koriščenim za pretraživanje diska), 
dok se nove verzije podataka dopisuju u 
neiskoriščene površine diska. Ovakvim pri- 
lazom se pri svakoj modifikaciji žrtvuje deo 
kapaciteta diska. 



Svojim gigantskim kapacitetima optički 
diskov! ozbiljno ugrožavaju pre svega mag- 
netne trake, koje su do sada bile primarni 
medijum za arhivsko očuvanje podataka. 

Sistem iz firme U.S. Dizajn obezbeduje 
virtualni memorijski kapacitet preko mag- 
netnog diska koji se kao posrednik nalazi 
izmedu optičkog diska dimenzija 5,25 Inča i 
glavnog magnetnog diska uz operativnu 
memoriju. Kreiranjem virtuelnog magnet- 
nog diska drastično se pojednostavljuje 
izmena programa postoječih operativnih 
sistema za rad sa novom optičkom periferij- 
skom jedinicom. 

Predstavnici gore pomenutih firmi su 
najavili za polovinu ove godine kontrolne 
kartice kojima bi se virtuelni optički sistem 
priključio na male računare. Kontroleri 
ovakve vrste su poznati kao SCSI kontroleri 
(Small Computer System Interface). 








Javlja vam s e čovjek Iritiran kri- 
minalom (Iza ovog još uvjek stojim, 
s Donom moralnom I materijalnom 
odgovomoičul) koji egzlstira u na- 
Sem maglenom Izv „ uvoden ju ra- 
čunala u škole". Nepobitna je či- 
njenica da se več hektolitre mastila 
prolilo i tone papira utrošllo na 
jalovo dokazivanje da su računala 
potrebna u Skoll jer je to ... da ne 
navodim sve argumente, znate ih 
sigurno napamet. a da se uredilo 
iaaaako malo, a ako se uredilo bilo 
je (u večini slučajeva, čast Iznimka- 
ma) pogrošno. Buduči da živim i 
školujem se Ikoje ironije: smjer 
matematičar-informatičar) u SRH, 
ostao blh u republiškim okvirlma, 
kad se več i onako u njih zatvara- 
mo. Stvar vam je sigurno poznata: 
ORAO (lil nešto tako) u osnovne. 
ULTRA (lli nešto slično samo s 
drugim imenom) u srednje škole. 
Fakultetlma je ostavl/en Slobodan 
izbor (bar nekoml). Ne želim ulaztti 
U opravdanost izbora (nek' bude 
bar nešto), ali kako stvari stoje, bilo 
ie i bol/ih soluclja (to ti je zatvara- 
nje u one okvire, recimo repu- 
bliške). 

Druga nepoznanica je SOFT 
/VARE. U svom prvom javljanju po- 
zvao sam se na TV emlsi/u (koja je 
za svaki slučaj snimljena, VHS si- 
stem, pritažem ako bude potrebno 
kao dokaz) emitlranu na TV Zagreb 
Ako vas interesira, mogao bih ja 
nešto više o torne, samo recite, 
školska računata sa softom kojeg 
NEMA. Tužna realnost u našem 
svračjem zakutku, u poluosvijetlje- 
noj, zadimljeno j krčmi punoj pija- 
nih gostiju, dok napoiju sije sunce i 
narodi se vesele u blagostanju (toli- 
ko od Krleže). 

Koliko sam informiran (bilo bi 
mi drago da je pogrošno) obrazov- 
nog soha za ORAO nema. Kada, 
koliko, i naročilo, KAKVOG soha če 
biti. pojma nemam. Stigosmo i do 
JL TRE. To računalo kao stroj je 
prilično dobro (APPLE lle je sasvim 
u redu) ali koncepcija je, blago 
-eč eno, zastarjela. Kako i zašto je 
baš ULTRA ta koja če uvesti sred- 
n/oškolce u svijet računala, to pre- 
■ ■zilazi moju pamet Kako če UL- 
r RA srednjoškolce uvesti u svijet 
računala, eee, tu blh mogao nešto i 
a reči. U emisiji koju sam spome- 
nuo bilo je rlječl baš o torne. Kon- 
s-atirano je da soha još _ uvljek ne- 
ma. Kada če se soh pojaviti? U 
emisiji je odgovorni drug rekao da: 

a) SHELL če se pojaviti krajem 
cve ( 1967 ) godine, 

£>.l svaki program če se testirati 
3 m/eseca. 


c) novo škotsko računalo izači 
so za 2—3 godine. 


6/load ..dragi računari" 


što proizlazl Iz toga? Tek u 
tračem mjesecu 1968. godine 
SHELL če biti gotov (spremen za 
upotrebu). U najboljem slučaju, tek 
krajem 1968 godine soh za škole 
bil če komptetiran i spreman za 
upotrebu. Slijedeče tj. 1969. godine 
trebalo bi se pojaviti novo Skolsko 
računalo. Sto onda? Sto do kraja 
1986. godine? Upitnikl Ostaje nam 
da čekamo. A što če srednjoškolci? 
Ništa. Njih i onako nitko nlšta ne 

Srdačno Vaš 

CHERRV 993 
P. S. Zovem se ( ), uče- 
nik sam 4 razreda OC ( ) 

u Zagrebu. Adresa: ( ) 

Adresa neka (za sada) ostane poz- 
nata redakciji. 

Razumemo trnju ogorčenost I tvo- 
ju potrebo de ostaneš anonimen 
Ipek. ono šlo hočeš ds kažeš 
odjeknulo bi mnogo ječe da sl 
prtstao da se potplšai. 



Mislim da ste se u prethodnim 
brojevima previše raspisali o raz- 
nim PC-ima i ostalim nedostlžnim 
računarima. Evo, na primer, u pro- 
štom broiu, sve neki tekstov i o 
PC-u, NIŠTA za običnog čoveka. 
Mislim da puno grešite. To je, otpri- 
llke, kao kad bi Auto-revija počela 
da objavtjuje tekstove o podeša va- 
nju karburatora na Rols Rojsu, a 
ono narod se masovno voza u 
fičama, YUGO-lma i kečevima. Do- 
šlo je dotle da Ime svog računara 
mogu pročitati /edino u malim 
oglasima i u rubrici o igrama. 

Porod toga, Imam utisak da vla- 
snici tako skuplh računara i ne 
kupuju ,, Računara" (i domače ča- 
sopise uopšte), nego, npr. Bajt. a i 
to ugiavnom pozajmljuju jedni od 
drugih. Božič Nenad, 

Sarajevo 

Nlkad više, časna reči 


iNestašica mesa 


Smatram da su Suad iz Sarajeva 
i Lutkar pružill najbolji odgovor na 
svade korisnika čl/l je kompjuter 
bolji. Lutkar se setio da o svima 
nešto kaže. On kaže da su spektru- 
movci dobri ljudi. Tačno. Ne stažem 
se da se ne bune. Eto, kad se 
Lutkar oglaslo, odmah su počeli da 
ga napadaju. Nije rekao ništa opa 
sno, osim toga da kucaju po gumi- 
cama i slušaju bip bip. Stažem se 
za BBCjevce da nlsu pakosni i 
drski, i dodao bih da su oni od 
retkih hakera koji se ne bune. Sad 
ono glavno/ Amstradovcllll Oni su 
opasni. Grizu i ujedaju. Tu se sta- 
žem sa njim. samo blh ga dopu- 
nio — oni su daveži željni krvi i 
mesa. Pošto je nestašica mesa, oni 
bi nas komodoriste pojeli iz jednog 
zalogaja. Igor Mihailovič 

25220 Crvenka 
Igore, o vo je najsImpaUčnljl 
pokušaj edksdrsnja koji smo u 
poslednje vreme dobili. Kako sl tl 
Ispo podel lo Hude, može I Brem da 
H za vidi. Mislimo ds se oni neče 
baš stožiti. 


\Devojke u delovima 




no. Oni silni ljudi vas u pismima 
mole da im dale ženske, ako ne 

VI ih prvo muvate da če biti, a onda 
par brojeva nema, pa još malo 
nema i onda počnete da dajete 
devojke samo u delovima. Čista 
Ironija. Ako tako nastavite, umesto 
ženske glave koju smo Imeli čast 
videti u ovom broiu, stavljačete na 
korice i žensko oko I žensko uho I 
tako to. Molim vas, nemojte. Takva 
frankenštajnska koncepcija ml ne 
teži. Igor Sardtč 

Pula 



U prvom sledečem broju: krsjnlcl. 


Pirati su prvi 
ljudi . . . 


Praskačem mnogobrojne poh- 
vale i prelazim na neke „sltne" 
primedbe u vezi sa vašim i našim 
(za 400 din.) časopisom: 

1. Izbaclte duga I dosadna na- 
klepanja u vezi sa superiornim ra- 
čunarima (Kraj 2, IBM PC-i raznih 
vrsta I drugi). Nišam protiv tih tek- 
stova, ali ih možete malo skratiti i 
prožeti (neizbežnim) humorom, pa 
makar on blo i cm. U vezi rasprava 
o računarskim knjigama i koji je 
računar najbolji, neču ni da pričam. 

2. Iskažite svoju maštu na na- 
slovnim štrenama, a ne samo unu- 
tar časopisa. Upamtite da je ovo 
RAČUNARSKI časopis a ne Playboy 
iti Start. Za zagrižene ljubitelje žen- 
skog lika preporučujem jedan od 
gorepomenutih časopisa 

3. Prekinite sa pisanjem dosad- 
nih tekstova (od dve Hi više strani- 
ca) jer se sve to može smestiti na 

tako ostaje mnogo praznog prosto- 
ra. predlažem da ga Ispunite opisl- 
ma igara ili proširite rubrlku Peek I 
Poke Show. 

4. Slobodro možete da ukinete 

monotone listlnge od 10.000 linija 
iti pak programe pisane na kobolu, 
paskalu, lispu III logou. Nišam pro- 
tiv tih programa i jezika, ali me 
strašno iznervira kada vidim dva 
reda u tri kolone programa koji 
zauzima čitavu stranu. Pametnlje bi 
bilo da pišete listinge u bejziku koji 
i e dosta pregledan i tako shvattjiv. 

5. Pročitao sam odlično pismo 
P. K -a iz Vukovara i mogu vam reči 
da takve tekstove možete da urami- 
te (da vam ukrašava prazan zid), a 
hteo sam da napomenem da imam 
..spekija" I da protiv komodorista i 
ostalih nemam ništa protiv (ako ni 
oni nemaju ništa protiv mene). 

6. Ono naklepanje o piratima 
nije obavezno, jer svi znamo da bez 
pirata nema kučnih računara (u 
pravom smislu te reči). I sami znate 
da ste na početku nazovi-plrate 
nabijali na kolač, a sada tvrdite da 
su oni deo surove stvarnosti. Da 
nije njih, ja sada ne blh čitao „Ra- 
čunare", S. K. lit M. M. več nešto 
sasvim levo, zavisno od razvoja 
stvari. Večina nas zna da pirati 
postoje i da ne skrlvaju bombu 
ispod kaputa. Da nije njih, ja sada 
ne bih imao 700 programa, kao i 
večina kompjuteraša, a računari bi 
prohujall sa vihorom i mi blsmo ih 
zapamtill samo kao skupe igračke. 
Naš se zakon retko susreče sa 
njima, (tako red nlkad), pa takve 


teme ne zaslužuju više od jednog 
sitnog članka. 

Dosta sam vas davio. Zdravo I 

Juhorska 19/10 1 1060 Beograd 

Dragi Blue Mar, hvala « na opšlr- 
nom piemu. Tvoje primedb e četno 


uzed u obzir, a Mo m pirata Uče, 



samo tri pirata nego sada kad Ih 
Ima 3000. 


Računaroda ktori 


U , .Računarima 18“ objaviti ste 
napis koji je spasio muka veliki broj 
ljudi koji imaju C — 64 i bilo kakav 
„lepoplsač" Uputstvo za ..VIZA- 
WRITE 64“ vam je bila prava stvar. 

Ali, autor Darko Stevanov- 
-Pavlovič ver o vat no nije imao vre- 
mena za kopanje po tastaturi i 
probanje još nekog „logo"-tastera. 
osim onih koje je objavlo. Jer, ja 
imam jednu verzijo tog programa i 
on sasvim fino radi sa kasetofo- 
nom, Sto zrači da nabrojana mana 
ovog programa nije lačna. Zato, oni 
koji ne poseduju mašinu pod ime- 
nom „flopi disk", ne treba da oča- 
javaju. ..Probajte: 1090 taster (to je 
onaj sa znakom Commodore-a na 
donjem levom uglu. . .) i slovo x 
Kao odgovor na to. program vam 
postavlja pitanje na statusnoj liniji: 
Cassetle or Disk: c Lepo otkucate c 
Iznad onog „močnog" d I — stvar 
je rešena. Sada lepo možete da 
slušate ljubavna pisma pisana 
,,Vizavrrite"-om na vašem kaseto- 
fonu! Besim Ajeti 

Triglavska 17 
38000 Priština 
P. S. I ovo pismo držim na kaseti, 
da usporadim sa onim koje čete 

Najviše volimo ovakva ptama — ni 
što da dodamo, ni Sta da odu- 


IHoču da p ut ujem 


Kako mi je prijalo dok sam čitao 
tekst Zorana Obradovičal Znate na 
koji tekst mislim? Na onaj u kome 
opisuje Bostonski muzej kompjute- 
ra. I to ne zbog člpova od čokolade 
I sličnih slatkiša, več zbog čitavog 
osečaja. Nekako se mislim, da ste 
vi prava humanistička računarska 

morali da organizujete neki mali ! 
nagradni konkurs u kome bi glavna 
nagrada bila putovanje u SAD (do 
muzeja a i ne mora), bitno je da se 
prede bara. Možda ja čak ne bih 
dobio tu nagradu. Ne pišem ja ovo 
samo zbog sebel Obradujte nas, 
verne I oduševtjene čitaoce. Ako 
nemate para, može i do Engleske. 
Nemojte samo da mi odgovorite da 
čete ..razmisliti". Kao da vi več 
niste razmislili o takvim stvarima. 
Hoču u SAD. Pod hitno hoču 
konkurs I Peter Berber o vtč 

Kalčina 43 Beograd 

DA H d čltaš no vi ne? Inflmdjsllt 
Krtzallll StabMzadjalll Dok ne 











smMm o ntd supdisn n»fln da 
oatvarimo trop Ufa. poalač*- 
mo nattog Hana radakd/a da pro- 
vtrt kako la lo lamo Samo zbog 
čitaiaca. naravno. 


\Gde je ča roli ja 


Čitam u ..Računarima " kako 
Garl Klldal kaže da mu se svi razli- 
čni i čudni parčiči kole le plsao u 
tednom trenutku kao čarolljom 
skiapaju sami od sebe. Da vas 
pitam neito? Kako to meni nikad 
ne uspeva? Ja moram da dirinčlm 
kao magarac da bih skloplo neki 
teži program, ima II tu neka tajna? 

Joca P. 

Dubrovnik 

Da, lajna la doata ta)novtta. pa ne 
smemo ovako lavno da le Iznoal- 
mo. V eruje m o, medudm, da če d 
km p etnee stak godtna sva I ova- 


\vaš dežurni čitalac 


čltajuči ..Računare" od prvog 
broja, prlmetila sam jedan , za me- 
ne. veliki nedostatak. Do broja 19 
nije se osečao manjak aigoritama 
uz programe, varovalno zbog toga 
što nije bilo vremena da se o tim 
„ sitnicama" razmišlja. Ali u tekstu 
„Sve pod konac" na 56 strani, 
pomenutog broja, gde je reč o 
sortiranju podataka. prevršena je 
svaka mera. U osnovi ideje se nije 
vodilo računa o torne da čitaoci 
(ne) — znaju bejzlk i paskal za 
dotičan računar, a mnogi ne poz- 
naju ni same programske jezike. 
Meni nije predstavljalo problem da 
..razbijem" te programe i da tako 
ukapiram šta rade, ali sam bila I juta 
Sto sam utrošila dosta vremena da 
sve to uradtm. Mislim da bi se 
problem jedinstveno rešio prlme- 
nom aigoritama. koji bi uz matu 
moditikaciju — za odredeni pro- 
gramski jezik Hi tip računara — 
prikazao tok programa. Bez obzira 
kako prikazan, kao opiti Ut kao 
detaljni blok dijagram, on ipak daje 
bol/u sliku načina — tehnike reše- 
vanja datog problema od bilo kog 
programa. Uostaiom, zaSto se algo- 
ritmi uče u okviru programiranja da 
nemaju nlkakvu svrhu? Razumem 
da se sa jednostavnim programom 
ne pojavljuje algoritem, ali ako vi u 
redakciji nameravate da i dalje pi- 
šete ovakve tekstove, razmislite o 
ovom predlogu. Dajte nam algo- 
ritmelll 

Upravo sam htela da vam napi- 
šem moja razmišljanja na temu 
matih oglasa, ali w me pretekoste. 
Retko čitam male oglase, ali u 
trenutku ..nervnog rastrojstva" sam 
l to pročitala. Sve, sve ali onaj 
primitlvizam i one nebuloze po si- 
stemu „sexy shop" programa pre- 
vrela su svaku meru. Nije to Sto 
sam osoba ženskog pola, pa se 
time vredam. nego Sto bi u poplavi 
takvih oglasa bili na pota puta da 
postanete neki od več izvikanih 
časopisa sa ..lepim" tetama. Zato 
ml je ono vaše obaveštenje došlo 
ko melem na ranu. Mislim da „Ra- 
čunari" nemaju potrebu da se slu/e 
tim sredstvima da bi privukli pažnju 
čitaiaca (čitaj gledalaca). 

Vaš dežurni čitalac 
Mirjana Nikolič 


11000 Beograd 
Bulevar vojvode Mišiča 
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-novtneka delatnost 
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novič, Dušan Slavič, Nevenka Spa- 
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Branko Dakovlč. Dejan Ristanovič, 
Jelena Rupnik, Jovan Skuljan, prof. 
jr Dušan Slavič. Nevenka Spalevič. 
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Nada Aleksič, Nlnoslav Cabrlč, 
Branko Dakovlč. Voja Gašič. Bran- 
ko Hebrang. Željko Jurič, Radomir 
•- Mihajlovlč. Zvonimir Makovec, 
ilažimir Miše. Dejan Muhameda- 
ič. Ivan Nador. Zoran Obradovič. 
Ilodrag Potkonjak, Dejan Ristano- 
vič, Jelena Rupnik. Dušan Slavič, 
n Skuljan. Nevenka Spalevič. 
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Životič 


)r Rudi Debljadi, . 

Jlmitrljevlč. (predsednik), Radovan 
Draškovič. Tanasije Gavranovič, Ži- 
d Gllšič. Esad Jakupovič, Veli- 
Maslač, Nikola Pajlč. Željko 
Perunovič, prof. dr Momčllo Ristič, 
Vlada Ristič, dr inž. Milorad Teofi- 
lovlč, Vldojko Veličkovič, Velimir 
Vasovič. Milivoje Vukovič 
Štampa 

Beogradski Izdavačko-graflčki 


»mlju: 4.400 din (jedna godina) 
žiro-račun 60802-603-23264, 
Beogradski izdavačko-grafički za- 
>d. 11000 Beograd 
a osnovu mišljenja Republičkog 
sekretar! jata za kulturu toro/ 413- 
-77/72-03 i ..Siužbenog glasnika" 
broj 26/72. ovo izdanje oslobodeno 


sadržaj 

2/razglednica iz londona 

slnkler se ponovo rada 

4/razglednica iz njujorka 
8/računari u izlogu 

svuda I na svakom mestu 

12/programeri govore 

programer koli je skupljao sličice 

1 4/ računar i iz mog ugla 

hakerl sa kr a vatom 

15/peek & poke shovv 

16/pc iz atarija 
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20/dejanove pitalice 

22/računari i jezik 
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24/veštačka inteligencija 

ko je sledeči 
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stotka za bejzlk 
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32/organizacija računara 
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prenosna grafika 
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i na svakom mestu 



8/računari u izlogu 



Baš kada amo počeli da se pitamo koga da krltlkujemo otkako je Ujka Klajv bankrotlrao. Slnkler nas 
podaeča da loš nema namero da Ide u penzlju - kraj februara donosi novi računar njegove nove tlrme. 
Firma se rove Cambridge Computers, a računar Z88. Pogledajmo. dakle. novu Slnklerovu maslnu 
uporedlmo je sa računarom kojl nam je odavno poznat — TRS 80 mode! 199. 



tvrdnja iz Slnklerovog prospekta da je sve- 
ga 10—15 kilobajta osnovnog RAM-a ra- 
spoloživo za korisnika — na šta li je 
kompjuter sa tako malim crno-bellm ekra- 
nom potrošio dvadesetak kilobajta memo- 
rlje? 

Z88 je opremljen serijskim RS 232 inter- 
lejsom i opštlm portom za ekspanziju — 
nedostaju kako Centronics tako i interfejs 
za kasetofon. Slnkler, očito, smatra da čete 
Z88 povezati sa vašim PC-jem I da čete 
podatke upisivati na njegove diskete, ali 
nam se ipak čini da bi kasetofon bio vrlo 
zgodan u situaciji kada vam se memorlja 
izbriše „na terenu" — lakše je pronači 
kasetofon nego IBM PCI 


Softverska nada 

Z88 je, sa softverska Strane, opremljen 
izvanrednom varijantom najpopulamijeg 
kompjuterskog jezika koja je nazvana BBC 
Bejzik — Slnkler se stvarno pomirio sa 
Acornoml BBC bejzik je, koliko ga poznaje- 
mo, uvek opremljen asemblerom što bi 
moglo da zna« da Z88 obezbeduje „dlrek- 
tan pristup" mikroprocesoru. Ne isključuje- 
mo ni mogučnost da je asembler izosta- 
vljen: Z88 nije namenjen programerima 

nego poslovnim ljudima, pa su tako „pravo 
gradanstva" u ROM-u stekli vrlo dobar 
tekst procesor, program za unakrsna Izra- 
čunavanja, rokovnik, kalkulator i komunika- 


cionl program, lako je sav ovaj softver još 
nedovršen, prve su ocene odlične: kažu da 
je tekst procesor sličan Word Star-u dok 
program za unakrsna izračunavanja po ne- 
kim karakteristikama prevazilazi slavni Lo- 
tus. lako je lepo imati močan i integrisan 
paket softvera pri ruci, pitanje obrade tek- 
sta i. naročito, unakrsnih izračunavanja na 
ekranu od 8 redova je vrlo diskutabilno — 
često je dovoljno uneti tekst dok konačno 
formatiranje i isplsivanje može da se obavi 
na večem računaru sa kojim Z88 i tako 
mora da se poveže da bi se tekst preneo na 
papir. 

Prenosiv računar je mnogo značajni]! 
kada ga koristimo kao adresar Hi rokovnik 
pa smo veoma radoznali da upoznamo ovaj 
aspekt Z88: ukoliko su ova dva programa 
fleksibilna koliko i tekst procesor, poslovni 
ljudi če sa oduševljenjem prihvatiti Z88 
Sumnjivo je. medutim, pitanje časovnika 
realnog vremena: iako je rokovnik sasvim 
besmislen bez njega. Sinkler nije našao za 
shod no da pomene časovnik u prospektu 
Smemo li da se nadamo da je, dizajnirajučt 
računar, bio manje zaboravan? 

Ukoliko se, sve u svemu, pokaže da su 
karakteristike Z88 u skladu sa Sinklerovim 
obečanjima i ukoliko firma Cambridge 
Computers bude u stanju da, počevši oc 
obečanog maja, isporuči dovoljne količine 
Z88, novi Sinklerov računar ima šanse da 
postane popularan: izvanredan ekran, flek- 
slbilan softver, potencijalno ogroman ROM 
I RAM i lako povezivanje sa PC-jem nisu 
karakteristike preko kojih se lako može 
prečil Z88, medutim, nije lišen ni mana 
tastatura je sumnjiva, nema monitorskog 
izlaza (Sinkler tvrdi da ga je bilo nemogue* 
implementirati ali je Tandy pre četiri godine 
mislio drugačije), programi ne mogu direkt- 
no da se snimaju čak ni na kasetofon 
..oficljelni" modem če kasnlti . . 

TRS 80 model 100 

Koliki je procenat današnjih čitalaca 
..Računara" sa nama od samog početka 
zvanog ..Galaksijin" klub korisnika džepn- 
programabilnlh računara? Takvi če se č- 
taoci možda setiti Tandljevog modela ICO 




Nije ga pragezllo vreme: Tendy TRS 100 


■ega smo predstavili davne 1983. godine. u 
Galaksiji" broj 135. Tada je TRS 80 model 
100 (ili, krače, TRS 100) bio neka vrsta 
svetskog čuda i odgovarajuče je koštao — 
bobrih 1500 dolara. Danas je TRS 100 
e -istupačna maši na koju nikada nismo sti- 
: i da prikažemo iako nam je primerak bio 
•a raspolaganju — pojava Sinklerovog Z88 
e dobra prilika da nadoknadimo propu- 
šteool 

TRS 100 je po dimenzijama veči od Z88 

dužina i širina su. doduše. iste, ali je 
debtjina 5,08 centimetara a masa 1 .36 kilo- 
grama. Tastatura je profesionalno dizajnira- 
na. tasteri su mehanički i veoma prijatni za 
rad. Profesionalna tastatura je dopunjena 
odgovarajučim LCD ekranom koga smo 
cenili dok nismo upoznali Sinklerov: broj 
unija je isti, ali se u svakom redu prikazuje 
samo po 40 znakova što je, istina dovoljno 
za programiranje i unošenje podataka ali je 
premalo za bilo kakvu ozbiljniju obradu. 
Čitaoci koji vole matematičke simbole se 
iako zainteresuju za model 100 : set karak- 
'era je izuzetno kompletan (pokušačemo da 
ga dočaramo i jednom fotografijom) i avl se 
: znakovi mogu dobiti direktno sa tastatu- 
-e pritiskom na GRPH, CODE i/ili SHIFT i 
odgovarajuči taster. Verujemo da bi se, uz 
:-dredene napore, ROM mogao zamenlti 
EPROM-bm koji bi, umesto nemačkih, imao 
-aša latinična slova, Ta bi slova, na žalost, 
mogla da .se otkucaju samo uz pomoč 
nekog SHIFT-a jer jednostavno nema slo- 
bodnih i zgodno poziciohiranih tastera! 

Po uključivanju računara, na ekranu se 
oojavljuje meni koji, osim tekučeg datuma, 
dana i vremena (računar je, prirodno, opre- 
mljen časovnikom real nog vremena i ima 
kontlnualnu memoriju), nudi startovanje 
bejzik interpretatora, tekst procesora, adre- 
sara. rokovnika i komunikacionog progra- 
ma kao i aktiviranje bilo kog programa koji 
smo sami 'napisali, Ižabračemo, jasno, prvi/ 
opcija i „pprazgovarati" sa računarom na 
oetziku. 

Sa okusom Microsofta 

Poput svfh personalaca i novljih džepnih 
-ačunara, TRS 100 se programira na bejzi- 
ku: na raspolaganju je standardni Microsof- 
tov level 2 bejzik sa dodacima koji podse- 
ca|u na TRS DOS. No, podimo redom. 

Microsoftov bejzik, za slučaj da ste ga 
zaboravlll, nije baš neko svetsko čudo u 
ooredenju sa BBC bejzikom: imena pro- 
menljivih su ograničena na dva slova (ili 
siovo i broj). jedina nared ba za pozivanje 
ootprograma je GOSUB, nema komande 
RENUMBER, nema operacija sa heksade- 
kadnim brojevima . . . Microsoftov bejzik ne 
-epa. ipak, baš sasvim podceniti: moderni 
sioerbejzlci, na primer, retko omogučava- 
- rad u dvostrukoj tačnosti dok na TRS 100 
-ožete da radite sa 7 ili 14 (uslovno 
rečeno) tačnih cifara — ako se opredelite 
za manju tačnost. uštedečete vreme. Za 
-azliku od čitave familije TRS 80, model 100 
bod razumeva da je promenljiva u dvostru- 
koj tačnosti dok za običnu tačnost mora da 
se koristi deklaracija DEFSNG ili suflksT 
jzvičnik). 

Ostale jake Strane bejzik interpretatora 
su fleksibilna nared ba PRINT USING. mo- 
gjcnost črtanja tački, linija, pravougaonika 

■spunienih pravougaonika (rezolucija je 
239*64 — cenili smo je mnogo više dok 



Sir Klajv u sedlu 


Martovskl broj najtiražnijeg i najstari- 
jeg brilanskog kompjuterskog časopisa 
Personal Computer VVorld je osvanuo sa 
originalnom naslovnom stranom: ele- 
gantno obučenl majmun na motociklu, a 
Ispred njega novi Sinklerov računar Z88. 
Asocijacije? Ko je god video naslovnu 
stranu PCW-ja, rekao je nešto poput Evo 
Sinklera i njegovog novog računara. 
Kolege iz PCW-ja se, medutim, nisu 
zadovoljile stikom: tu je i legenda Sir 
dive Sinclair Rides Again ili, u prevodu, 
Ser Klajv Slnkler ponovo jaše. Pogledaj- 
te naslovnu stranu i prestanite da veru- 
jete onima koji optužuju ..Računare" da 
se sprdaju na Sinklerov računi 


nismo upoznali Z88), mnoštvo ON. . . GO- 
SUB varijanti koje, pored uobičajene kon- 
trole grešaka, omogučavaju da se na pot- 
program skoči u neko vreme (npr. ON 
TIME$="20:15:00" GOSUB 1000). ako je 
pritisnut neki funkcijski taster iii ako je 
serijski interfejs (na koji je obično vezan 
modem) primio neku poruku. 

TRS 100, za razliku od Z88, ima koman- 
de za rad sa kasetofonom ali se na njima 
njegov filing system ne završava: tu je i 
neka vrsta RAM diska. Kad a napišete pro- 
gram, možate da ga ..snimite" sa SAVE 
„ime" — program ostaje u RAM-u ali se 
ponaša kao po se ban fajl što znači da u 
memoriji možete da imate desetak progra- 
ma koji se „učitavaju" (tj. proglašavaju za 
radne) komandom LOAD. Obezbedene su i 
mnoge druge nared be za rad sa datoteka- 
ma što znači da podatke uredene pomoču 
tekst procesora ili primljene preko modema 
možete da obradujete pomoču bejzik pro- 
grama ili prenosite direktno na štampač. 

Jasno je da RAM disk zahvata memoriju 
koju biste mogli da koristite za smeštaj 
matrica i nizova ali je ovo zahvatanje mini- 
malno: , .potrošeno" je tačno onoliko bajto- 
va koliko fajlovi zahtevaju. Neki slični raču- 
nari zahtevaju od korisnika da definiše 
veličinu RAM diska i da se trajno odrekne 
čitavog segmenta memorije dok se na TRS 
100 prostor začas oslobada brisanjem (ko- 
manda je KILL) neke datoteke. 

Zabavljajuči se RAM diskom, otkrili smo 
i jednu moguču ..zloupotrebu": nije nam, 
doduše. bio na raspolaganju asembler ali 
smo se dosetili da je &C3 kod instrukcije 
JumP (mikroprocesor Z80 je vertikalno 
kompatibilan sa 80851) pa nije bilo teško 
poukovati program poput PETLJA: JP 
PETLJA ..Snimili" smo ovaj program u 
RAM, naredili računaru da ga izvršava po 
svakom uključenju (IPL ..PETLJA") i sve se 
blokiralo — čak je i hardverski rešet pono- 
vo započinjao mrtvu petlju. Mogao bi se, 
dakle, napisati program koji po svakom 
uključenju računara očekuje da se otkuca 
neka lozinka i tako sprečava neautorizova- 


10/ računan u izlogu 



nu upotrebu kompjutera. Ukoliko vam neko 
da ovako ..zaključan" TRS 100, setite se da 
se istovremenim pritiskom na CTRL, 
BREAK i REŠET računar kompletno reinici- 
jalizuje; gubi se, Jasno, kompleten sadržaj 
RAM-a Sto znači da čete morati da podesite 
čak i časovnik. 

Minijaturni editor 

Tekst editor je u osnovi namenjen po- 
slovnim ljudima i novinarima: otputujete 
negde, na licu mesta otkucate tekst i na 
kraju ga, uz pomoč modema, prosledite do 
nekog večeg kompjutera. Program je, da- 
kle, pravljen tako da omoguči komforno 
unošenje i ispravljanje teksta ali se opcije 
za konačrto formatiranje i Šampanje teško 
mogu meriti za Z88: možete jedino da 
izaberete broj slova u redu, Microsoftovi 
programeri su verovatno imali dosta isku- 
stva sa mini računarima POP i VAX jer su 
editor koncipirali po ugledu na njihov: tu su 
komande poput SELECT (izabrani tekst se 
Ispisuje „u negativu"). CUT, PASTE, FIND. i 
FIND NEXT (druga sličnost je u torne Sto je 
tekst editor pristupačan direktno iz bejzika 
— prosto otkucate EDIT i prepravljate čitav 
program). 

Cesto koriščene nared be lli rečenice 
možete da dodelite nekom od osam funk- 
cijskih tastera što razni aplikativni programi 
obilno koriste. Konstruktor'! TRS 100 su 
obezbedili čak i specijalnu dirku Label: 
pritisak na nju rezerviše poslednji red ekra- 
na za opis funkcijskih tastera. 

lako smo rekli da če tekstovi najčešče 
biti prosledeni nekom večem računaru na 
doradu. TRS 100 je opremljen PRINT dir- 
kom: ukoliko je računar povezan sa štam- 
pačem (u cenu je uračunat osmobitni Cen- 
troniks Interfejs), pritisak na PRINT prenosi 
kompletan sadržaj datoteke na papir pri 
čemu, jasno, može da se pojavi problem 
specijalnih znakova koji če se na Epson 
kompatibilnim printerima pretvoriti u obi- 
čan kurziv. Prenošenje kompletnog sadrža- 
ja ekrana na štampač je moguče iako ga 
verovatno načete prečesto koristiti. 

Siromašni adresar 

TRS 100 se reklamira kao računar sa 
ugradenim tekst procesorom, adresarom i 
rokovnikom. Tekst procesor smo več upoz- 
nali: nije naročilo bogat ali je sasvlm upo- 


Sinklerov cenovnik 

288 kompjuter 229.95 

Ispravljač 9.95 

RS 232 kabl 9.95 

IBM Lirik kabl+PC soflver 14.95 

Modem (jednog dana) 99.95 

RAM kartridž (32 K) 19.95 

RAM kartridž (128 K) 49.95 

EPROM kartridž (128 K) 49.95 

Prazan EPROM (32 K) 12.95 

Brisač EPROM-a 29.95 

(Sve cene su u luntama uz 15% VAT-a) 

Adrese: 

Cambridge Computers Ud, Freeposl. 
Cambridge CB4, 1BR, Engiand 
Tandy Corporation, Bilston Road, Wed- 
nesbory, 

West Midlands WS10 7JN, Engiand 



Slnkler to voli malo: Eprom disk 


trebljiv. Adresar i rokovnik su gotovo trivi- 
jalni i jedva vredni pažnje — ispišete adrese 
ili napomene o sastancima (za ovo se 
koristi tekst editor) i držite ih u memoriji. 
Programi ADDRSS i SCHEDL se svode na 
obične naredbe za pretraživanje teksta koje 
zahtevaju da navedete nekoliko slova zapi- 
sa da bi liferovale preostala. No, možda je i 
ovo lepo unapredenje ..papirnog" adresaral 


Telekomunikacioni program je, za razli- 
ku od adresara i rokovnika, sasvim solidan: 
možete da izaberete parametre prenosa, 
učitavate ili šaljete sadržaje datoteka pa 
čak i da „razgovarate" u half ili full duplek- 
su. Telekomunikacioni program se, suprot- 
no uobičajenom verovanju, ne koristi samo 
za prenos podataka preko telefonskih linija: 
možete da povežete TRS 100 sa kučnim 
kompjuterom posredstvom običnog RS 232 
kabla i da lično prenesete podatke koje 
ste uneli dok ste se nalazili van kuče TRS 
100 može zgodno da posluži i kao numerič- 
ka tastatura: pritiskom na NUM slova J. K. U 
U. I i O postaju brojevi 1 , 2, 3, 4, 5 i 6 

Baterije na delu 

Računari poput Z88 i TRS 100 ne bi 
imali mnogo smisla kada bi od vlasnika 
zahtevali da stalno koristi ispravljač: napa- 
janje če obično biti baterijsko. Oba računa- 
ra pokreču po četlri najobičnije AA baterije 
koje bi, po specifikacijama, trebale da obe- 
zbede 20 časova neprekidnog rada ili da 
čuvaju sadržaj memorije par godina ukoliko 
je računar Isključen. 

Iskustva sa TRS 100 nas navode da 
veoma ozbiljno sumnjamo u tih 20 časova. 
možda domače baterije nisu naročilo kvali- 
tetne ali nam se često dešavalo da dva 
popodneva umerenog rada potroše set ba- 
terija čak i kada ne koristimo naredbe 
poput SOUNDI Verujemo da Sinklerov (od- 
nosno Epsonov) ekran, kao mnogo moder- 
nija naprava, manje troši ali i vi nama 
verujte da set baterija neče predugo trajati 
lištedečete. dakle, ako investirate u nekoli- 
ko pakovanja akumulatorskih baterija koje 
čete naizmenično punlti i zamenjivati; sreč- 
na je okolnost što su oba računara opre- 
mljena kako Low Bat indikatorom tako 
kondenzatorima koji čuvaju memoriju u 
toku zamene baterija. Tu je, jasno, i auto- 
matsko ..gašenje": ukoliko par minuta ne 
pritisnete nijedan taster, računar se gasi 
pri čemu, jasno, ne gubite podatke. TRS 
100 omogučava da sami izaberete period 
posle kog če se računar isključitl pa čak i 
da to isključenje sami izazovete: komanda 
je POVVER OFF. 

Na niškim granama 

Z88 i TRS 100 koštaju praktično jedna- 
ko: 230 odnosno 220 funti (TRS 102 košta 
330 funti, ali je u ovu cenu uračunat vrlo 
zanimljiv modem i RAM od 32 K). Glavna 
prednost Z88 je divan ekran a u prilog mu 
idu i manja masa, veči broj tastera, poteno- 
jalno ogroman RAM, bolji bejzik i, uopšte 
daleko močniji softver uračunat u osnovnu 
cenu. Ni TRS 100 ne može tek tako da se 
otpiše: ne zaboravimo profesionalno tasta- 
turu, precizniju aritmetiku, Centroniks. ka- 
setni i (opcioni) video interfejs, časovnik 
realnog vremena i, što je možda mnogo 
važnije. člnjenicu da se radi o provereno 
mašini koju možete da nabavite u bilo koto 
zapadnoevropskoj kompjuterskoj radnji 

Kada sve sumiramo. Z88 bi mogao ca 
bude nešto bolji izbor, naravno pod pretpo- 
stavkom da se u dogledno vreme pojavi na 
tržištu. Moramo, medutim, da kažemo da te 
Klajv Sinkler. začetnik tehnoloških prodora 
i vesnik senzacionalnih padova cena. pao 
na veoma niške grane kada je njegova 
uzdanica, u uslovima jednakih cena. iedva 
nešto bolja od četiri godine starog modela' 

Dejan Rlatanovlč 
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Programeri 
govore 

Endi Hercfeld 
tvorac operativnog sistema 
računara „menintoš“ 


programer ko ji je 
skupi jao sličice 


Legendami Endi Hercfeld (Andy Hertz- 
‘eld) se nikada nije mnogo isticao u gigant- 
sko/ Jabuci, ali ga je uvek pratila slava 
zvrsnog programera i vellkog kreativca. Za 
•omp juter se zainteresovao još u srednjo/' 
šMoli, pa je bilo sasvim normalno Sto je 
studirao matematiku i kompjutere i Sto je 
kasno postao mgistar kompjuterskih nauka 
-3 Berkliju. Po dobijanju titule, Hercfeld se 
zaposlio u Eplu, gde je radio na ,,Silentype" 
cnnteru na operativnom sistemu „epia lil" 
' na drugim proizvodima. Sticajem okolno- 
;• u februaru 1981. dospeva u gr upu za 
' azvoj ..mekintoša, a kasni je postaje i gla- 
.ru kreator ..mekintoševog" operativnog 


Najviše od s ve ga volim da Impresio- 
niram ljude. Pokazao Uh našlo svojim 
-rij atol jima I gledao kako Im se usta 
otvaraju da kažu: ..Uuuuuhi" 


- Možete li da nam kažete kada ste se 
zat, ubili u personalne računate? 

• To mi se dogodilo marta '77. na prvom 
saimu kompjutera Zapadne obale. Bilo )e veoma 
-zbudtjivo, zato što je to bilo prvo pravo okuplja- 

- klanova Industrije koja je tek počinjala. Tada 
sam prvi put video ..epla II", i rekao sam: ..To je 
z no što želim". Bio je zaista seksi. Kompjuter sa 
: stikom bi več bio nešto. ali ..epi II" je Imao 
•olor grafiku i to me je bacllo u nesvest. Na 
žalost. « ..eplovl II" su bili prillčno skupi, tako da 

- sam mogao da kupim jednog, Konačno, u 
a-uaru '78. Epi je Imao jednu od svojih raspro- 
sata. pa sam kupio jedan računar. Oblčno je 
s' na da stvarnost ne Ispunjava očekivanja, ali 
epi II" je bio duplo bolji nego što sam očekivao 

ra ce biti. Kupovlna te mašine mi je bila najbolja 

Pokušao sam da mi lični kompjuterl budu 

- i uzbudljivije mašine na svetu. Bio sam zapre- 
cašcen kad sam saznao da svl protesori na 
•a:«Jn smatraju da su personalni kompjuteri 
--a .gora stvar koja se ikad dogodila kompjuter- 


5- m naukama. Zato sam izgubto Interesovanje 
za c-redavanja. Samo sam želeo da se igram sa 

— Zašto su profesor i bili toliko protlv komp- 

• Zato Sto su personalni kompjuteri bili ma- 
- e močni i Imall su manje memorije od velikih 



„ Upravo sam nameravo da pošaljem 
svoj program časopisu, kada sam 
srao jednog prijatelja. „Jesl II lud? 
Tim programom možeš da zaradlš 
50000 III 100000 dolara?" 


— Koliko ste godina imali kada ste počeli da 
se bavite programiranjem? 

• Kad sam bio brucoš. 1969. naučio sam da 

šesnaest godina tada. 

— Da H je to bio početak opsesije? 

• Da. prilično. Otkrio sam da imam talenat za 
programiranje. Kompjuter detetu daje neverova- 
tan osečaj kontrole i moči. Pomisliti na nešto, i 
onda naterati kompjuter da uradi to što ste 
smislill, to je dobar osečaj. Uvek je i bio. To je 
ono što me i privuklo tom polju. Učiti programi- 
ranje je kao učiti vožnju bicikla; ne možete da 
čltate knjige o torne. Morate da učinite to. 

— Kada ste počeli ozbtljno da se bavite 
programiranjem ? 

• Nišam o torne razmlšljao sve do koledla. 


»sonatni kompjuteri unazaduju računarstvo 
z-adeset godina. Nišu ukapirali zadovoljstva koja 
■e nbičan čovek izvlačio Iz tih mašina. Odjednom, 

-•aoemicima je bilo svejedno. Nišam obračao 
ražniu na činjenicu da su personalni kompjuteri 
znali leoan stoti deo memorije velikih kompjute- 
r Biti su mnogo tasclnantniji, a koštali su samo 
par niijada dolara. Tako sam počeo da poduča- 
■am samog sebe o ..eplu II". U aprilu '78. postao 
sa-n član prvog Kluba korisnika Epla u oblasti 
Zaflva. To |e bilo mesto gde ste pokazlvali svoje 
z :-yame i dobijali tude. 

— Kalne ste programe tada pisali? 

• Prvi program koji sam predao klubu je bio 
zoštenamenski muzički editor. On je svirao pe- 
srnu Rolingstonsa ..Mother's Little Helper" na 
ap* *u »'. Drugi program koji sam dao je bio ..I 

12/ programeri govore 


„0, moj bo že, moraču da izaberem šta ču da 
radim sa svojim životom". Nišam želeo da nosim 
odela i kravate I da budem deo neke velike 
kompanlje. A onda sam jedno vreme mislio 
..Nikad neču nači posao '. Onda. kada sam otkrio 
kako su teški kursevi iz matematike, pomislio 
sam: ..Mrzim svoje usmerenje", i moja namerava- 
na karijera profesora matematike je počela blago 
da bledi i nestaje. Programiranje mi nije ni paio 
na pamet kao Izbor zanimanja. U tim danima to I 
nije bilo zanimanje. 



„Ja o lome nišam nlšta znao, ali sam 
umlrao od želje da seznam Za deset 
minuta saznao sam nešto što sam 


preturao po glavi več mesečima". 


kompjuterskom centru za tri dolara na sat Onda 
sam još malo radio na kompjuterima na mo joj 
završrtoj godlnl na univerzitetu Braun. Odlučio 
sam da diplomiram sa temom iz oblasti raču car- 
stva, ali ni tada nišam mislio da če to biti moje 
zanimanje. 

Tada je sve bilo drugačlje. To je bila 75. I 
drugačije se mislilo o kompjuterima I programi- 
ranju nego danas. 

— - Šta je programiranje značilo tada, a šta 
znači danas? 

• Godine 1975. programer je bio neko ko je 
radio u banci ili NASA-i nešto sa dosta slave, ali 
prillčno nejasno. Nije postojao razlog zbog kofeg 
bi prosečan tinejdžer po želeo da postane progra- 
mer. Koncept kompjutera još nije bio sdgao do 
obične osobe. oslm možda preko naučne fanta- 
stike. Tada. 1975. nlko nije mogao sebi da kupi 
kompjuter. U stvari, revolucija ličnih kompjutera 
je upravo počinjala. Te jeseni se ..alter" (Altair) 
pojavio na tržlštu i ja sam počeo da vldam članke 
o mikrokompjuterima u časopisima. Taj razvoj je 
bio veoma značajan za mene. Vidite, kao progra- 
mer sam oduvek želeo da stignem do s rži stvari, 
da se radom probijem do osnovnog nivoa i da 
saznam kako kompjuter radi na tom nivou. 

sam bio frustriran kompjuterima koje sam do 
tada programirao. Nikad nišam mogao da stig- 
nem do osnovnog nivoa, jer je na kompjuteru 
uvek radilo više ljudi I ja nišam bio taj kome je 
bilo dozvoljeno da radi osnovno programiranje. 
Nišam mogao da eksperimentišem. Mislio sam 
da ču. ako dobijem svoj sopstveni kompjuter. 
moči da radim sa njim šta god hoču. Ali, ..alter" 
nije bio za mene zato što nišam voleo da lemim 
stvari 1 sklapam mašinu. 

— Sta ste najviše voleli oko kompjutera i 
programiranja. 


..Bill smo na smrt preplašeni od log 
susreta. Rekli su nam da je StlvDžobs 
čudo vi šle I da če nas počepati na 
parUče". 


• Grafiku na kompjuteru. Minlkompjuteri i 
veliki kompjuteri mi se nikad nisu naročito svidati 
zato što ne interaguju baš previse sa ljudima. 
Najviše od s ve ga volim da impresioniram ljude. 
Pokazao blh nešto svojim prijateljima i gledao 
kako im se usta otvaraju da kažu: ..Uuuuuhi" 
Grafika i zvuk su bile stvari koje su impresionira- 
le najviše ljudi. Verovatno sam želeo više da 
impresioniram sebe nego njih. 

— Vrstimo se na vaš posao. Koja kompani/a 
le bila zainteresovana da vas unajmi kao progra- 

• Jedan tip mi je platio let do Teksasa da bi 
razgovarao sa mnom o poslu i pošto sam mu se 
svideo ponudio ml |e posao. Posao je bio u 
nekom osiguravajučem zavodu u Galvstonu (Gal- 
veston) u Teksasu, a to je verovatno najčudniji 
grad u SAD. To je odmarallšte koje nije na 
vrhuncu, a puno je čudne kombinacije ultra- 
-mačo tetoviranih tipova koji imaju brodove i 
ljudi koji su radi sa stokom i sa naftom. To su 
bile kulture u koje se jednostavno nišam 
uklapao. 

Pre nego što sam došao u tu osiguravajuču 
firmu. Imala je nekog zaista lošeg stručnjaka za 

vodite nekim kompjuterskim odeljenjem vi želite 
da rukovodite što večlm kompjuterskim odelje- 
njem. To tzgleda bolje u vašim poslovnim papiri- 
ma, a dobijate i više para; tipično je da je vaša 
plata proporcionalna broju kompjutera u odelje- 



U svojoj izuzetno zanimljlvoj blblioteci za Prave Programere ..Microsoft Press", lei nerednih 
zbornik tematskih razgovora sa petnaest nalbrlljantnljih programera današnjice. U toku nekoliko nareomn 
meseci, u okviru serife ..Programer, govore , prenesemo najzanimijMje interne 

Gardam Kildalom. autorom CP/M operatlvnog sistema. Diefom Raskinom v odom P'°J°“* d ™ alm % vlm 
Diona tenom Seksom, tvorecem ..Lotusa 1-2-3 '. Biiom Gejtsom. tvorcem f ' dru f ,m z,vim 

programerskim legendama, ima II boijih učitelja da nas "vedu u svet programskih ideja, tajni 
programerskog za na ta i tajni uspeha u programerskom poslu? 


i. Tako i« ta) tip nagovorlo 
kompanlju da kup« četlrl p uta vi Se kompjutera 
nego Sto bi moglo da Im za treba Imall au dva 
ogromna IBM-ova računar od po 15 miliona 
dolara. Kada au otkrlll da a« korlate sa samo 15 
odsto potencl)ala. otpuatlli au tog tipa, ali au I 
dal)« Imall kompjutere i niau znali Sta 6e sa 
njima. Pa, poSto je samo 30 kilometer od Galve- 
etona NASA. kojoj je potrebno onollko kompju- 
terakog vremena koliko moto da doblje, moj Set 
je ubedlo NASA-u da otkupi 50% kompjuterskog 
radnog vremena ko je kompanijl nlje bilo potreb- 
no. Veza aa NASA-om je člnlla moj posao 
zabavnim. Moj posao je blo da odrtovam i 
poboljSavam APL sistem kojl je NASA koristila. 
Naučlo sam tu doata o operativnim alstemima 
pre nego Sto sam otiSao na postdlplomske 
studile na Berkli (Berkeley). 

U Berkli sam stigao u septembru 1976. Svoju 
prvu kompjutersku radnju sam otkrlo upravo tu u 
Berkliju. Vislo sam tamo I razgledao kompjutere. 
Večina n|lh je joS Imala svetlljke i prekidače. Blo 
sam fasciniran. 

— Ranlje ste rekli da ste nakon druge godine 
na študijama bili više zalnteresovani za valeg 
„epla II" nego za predavanja. Šta ste tada radlll u 
Skoti? 

• Blo sam van Skole. ali sam i dalje pohadao 
nastavu. Več je pet hiljade ..eplova II" bilo 
prodato, pa sam mlslio da postaji tržište. Nlje mi 
bilo palo na pamet da prodajam programe sve 
dok nišam sreo legendarnog „epl II" programera 
Boba BISopa (Bob Blahop). On je blo kuplo svoj 
„epl" Sest meseci pre mene i dok su se meni tek 
otvarale oči, on je več plsao dobre aaemblerske 
programe i igre. Blo je prvi programer kojl je 
imao na tržištu svoje programe za „epl II" u 1978. 
Sreo sam ga na jednom skupu korlsnlka ..epla 
II". Hekao ml je da zaraduje 6000 dolara meseč- 
no. Blo sam zadivljen. Ja sam zaradivao 7000 
dolara godISnje kao asistent na fakulteta, 

Počeo sam da pišem programe. Gravitlrao 
sam prema sistemskim programlma; napisao 
sam ambiciozen program — karakter generator 
kojl je koristio grafiku „epla II" za generisanje 
malih stava koja „epl II" u to vreme još nlje Imao. 
Blo je to zgodan mali sistemski program. Takode 

..Očeklvao sam da ču otlči u Epi I 
naučiti neverovatne kompjuterake tal- 
ne o programiranju I detalje o .,epiu 
II", ali sam ubrzo otkrlo da više znam 
od večine ljudi tamo". 



ramo je blo Stiv Džobs. Bili smo na smrt prepla- 
šeni od tog susreta, jer smo bili srell dva bivša 
radnlka Epla, kojl su nam rekli da je Stiv Džobs 
čudovište i da če nas počepati na parčiče. 
..Rlzikujete život tako što mu plkazujete vaš 
proizvod". Ispostavilo se da |e bio super fin sa 
nama. onollko fin koliko se može biti. Naš cilj je 
bio da postlgnemo da Epi prodaje naš program. 
Napravili smo dogovor. Trebalo je da nam daju 5 
dolara za svaki program kojl prodaju. Zakazali 
smo sastanak da dodemo u Epi sledeče nedelje 
da utanačimo detalje i pokažemo tehničkom 
odeljenju kako program radi. Tada nas je Dfobs 
obavestio: ..Predomlsllo sam se. Vaš proizvod se 
ne uklapa u našu proizvodnu linlju. ., Nišam blo 


možemo prodati nekom drugom. Na tržište ga je 
Izbacila firma Mountaln Hardware. 

Za par meseci sam zaradlo 40000 dolara. 
Odlučio da ml škola nlje potrebna ako mogu da 
pišem programe kojl tako zaraduju pare. Onda. u 
januaru, Stiv Džobs me je nazvao i ponudlo mi 


„Bllo le Inžen/era koli au sve svoje 
slobodno vreme pro vodili mozga/učl 
kako da dodu do još deonlca. ali I 
programera ko/l su radlll do bea vesti 
po petnaest časova dnevno, a niau 
dobili nl/ednu deonicu". 


ie nekoliko m 




dolara tim programom". Razmislio sam o torne 1 
ušao u posao. Ideja je bila da delimo pola-pola. 
Ja bth pravio proizvod i ne bih imao nikakvlh 
drugih obaveza. On bi plsao priručnik. vršio 
proizvodnju I vodta posao. U to vreme je postoja- 

Barni je počeo da pokazuje program kompa- 
nijama. Na kraju smo ga odneli Eplu u decembru 
1978. U klubu sam bio sreo nekoliko ljudi Iz Epla. 
uključujučl mog heroja Stivena Vozniaka kojl je 
blo slika i prilika onoga što sam ja želeo da 
budem. Osoba sa kojom smo morali da pregova- 

13/programer koji je skupljao 
sličice 


„Pa, zašto nisi 
šao na razgovor. 
Posle razgovora skoro da sam odlučio da ne 
želim da radlm tamo. 

— Zašto niste bili zalnteresovani za rad ta- 
mo? To izgloda kao ostvarenje vašeg sna? 

• Zato što je Epi blo unajmlo sve te ljude Iz 
Hjulit Pakarda kojl su se bavili Inženjerlngom 
vezanim za „epl II", a o ,.eplu II" nlsu znali skoro 
ništa. Epi je prolazio kroz razllčite faze unpjmljl- 
vanja ljudi iz drugih kompanija. Imao je svoj HP 
period, pa svoj Xerox period, pa DEC period, a 
kad sam ja bio na razgovoru dominantni su bili 
ljudi iz HP-a. Bilo je ta i nekoliko ..epi II" 
hobistlčara, kao Bob Bišop, (Bob Bishop). Carli 
Kelner (Charlle Kellner) i Rik Auručlo (Rlch 
Aurlcchio) kojl su bili kupili „epl II" I prirodno 
mlgrirali prema Eplu. Ali, bili su zaposleni I svi ti 
momcl koji nlsu ni znali šta je „epl II" kad su se 
zaposlili. To mi je bilo potpuno nerazumnjivo. 

u Eplu ako tl se čak ni ne svida 


..epi 


loša postavna oi 
Polovina ljudi kojl su sa mnom razgovarali 
id zaposlenje nlsu želeli ni da pričaju o Eplu. 


Želeli su da prlča|u o UNIX-U. o kojem sam 
mogao da pričam jer je ta bilo ono što sam radio 
na Berkliju. Epi je Imao najbolj! proizvod na 
svetu, a tim tipovlma se nije čak ni svidao 
Poslednji tip sa kojim sam razgovarao me je ipak 
zalnteresovao. To je blo Dlk Hjuston (Dick Hu- 
ston) — on je bio napisao „eplov" but ROM 
Razgovarali smo o delaljima koji su se tičali toge 
kako radi disk drajv kod „epla II". Ja o torne 
nišam ništa znao, ali sam umlrao od želje da 
saznam. Za deset minuta sam saznao^nešto šlo 

briljantni inženjerskl poduhvat. Največi broj karti- 
ca za kontrolu diska koristi oko tridesetak čipo- 
va, medu kojlma su I jako skupi LSI člpovv 
Vozova kartica za kontrolu diska je imala pet 
sitnih člpova i radila je bolje od svlh onih skup.' 
Kasnlje sam postao ekspert u malim detaljima o 
torne kako disk drajv radi, a to je bita upravo ono 
znanje potrebno za razbijanje zaštlte na zaštiče- 
nlm programlma. Kad bi neko dobio novi zaštiče- 
nl program, donosio ga je meni. Takmičlo sam se 
sa par ljudi u Eplu u torne ko če pre razbiti zaštitu 
Počeo sam da radim za Epi u leto 1979. Pne 
proizvod na kojem sam radio se zvao „Silentys* 
printer". Očeklvao sam da ču otičl u Epi i nauči? 
neverovatne kompjuterake tajne o programirani^ 
kao i detalje o „eplu II", ali sam ubrzo otkrlo da 
znam više o „eplu II" od večine ljudi tamo. Ono o 
čemu sam najviše naučlo su bile deonlce. To ie 
bilo ono o čemu su svi pričali. Ponudeno m. e 
24 000 dolara godišnje kao i hiljadu deonlca 6» 
je kasni je dignuto na dve hiljade. Nišam razm- 
šljao o deonicama. Mlslio sam da je hiljadu 
deonica ništa. 


..Konačno /e Matki Škot shvatkr da je 
Epi unajmlo gomil u ludaka u februarv 
1981. sve Ih je otpustlo u latom danu 



njega biti čuvari sa mašlnkama, ali on ie staiao 
tamo na stolu; blo sam zapanjen što oko niega 
nlsu gomile sve vreme. Ako se izuzmu ljudi »er 


nešto uzbudljlvo. U slobodno vr 
demo programe da isprobam n|egove m 
sti. To je bilo uzbudljlvo zato što je to bio 
novi hardver koji još nije blo koriščen. 

— šta se finansljskl dogadalo sa kompan- 
jom tih dana. To je bilo neposredno pre nego Sto 
je Ep I počeo da prodaje deonice 


trtiStu? 


- Eplova prodaja je Išla nt 


i kroz čltavu 1980. prodaja ie 
dobro. Tada je Epi krajem i 
ta tržište. Odjednom, svi ljuc 



deonica upallla svima svetlo pi 
prebudite posle žurke i vidite da neki Ijud' - 
5 miliona dolara, a drugi i dalje zaraduit. sz 
30000 dolara godišnje. sigurno se ne osečaie 


Več krajem 1980, Epi više ni je bio tako 
atno meslo za rad. Cesto se dešavalo da je 
s Se* unajmljen Iz neke druge kompanlje I da 
^ i~-i nista o proizvodu na kojem radi- Konafino 
i 'te-k Škot (Mike Scott) shvatto da je Epi 
-amio gomilu takvih lutaka da upravljaju st 
s , lebruaru 1981 . Ih je otpustlo sve u jedi 
- - Otpustio je 40 ljudi Iz inženjerske grupe od 
C osoba. Taj dan se u Eplovoj is' 


re se povezali sa projektom ..m 


‘ jedan ludl zanesenjak po imenu Barel Šmit 
r-eii Smith), kojl je radio u odseku zapoprav- 
• ompjutera, fiesto je visio u hardverskoj 
ratoriji, zapitklvao i saznavao sve mogufie 
>ie Krajem 1979. Oief Raskin (Jef Raskin). još 
■a legendarna ligura iz Epla, radio je na 
šeklu da se napravi kompjuter po im 
e«intoš". Izvukao je Barela iz odeljenja , 
svki i dao mu da projektuje novi kompjuter, 
: ,e Barelova mašina bila poprillfino razlifiita 
onoga Sto 6e kasnije postati ..meklntoš". 


isao sam male demo programe dok su je 
avali Prvog dana kad je zaista proradila, ja 
ostao dosta dugo na poslu pokušavajufil da 
■vranu dobijem sllku Paje Patka da blh 
zao da je video u redu. Bila je to lepa mala 
Neposredno pre „Crne srede". Džobs je na 
natin preuzeo projekat i premestio fietvorl- 
rdi ko|i su radill na njemu na neko Izdvojeno 
o Pomisllo sam: „Hej, ovi momci ovde rade 
»e stvari. Ja bih voleo da radim na 'meklnto- 
Tc sam 1 rekao Majku Škotu. Tog popodne- 
im sedeo u svom odeljku, a Stlv Džobs je 



iu tokom 1981. kao da nismo 
i Radllo je manje od dvadeset IjiK 

ni deo Eplovlh proizvodnih planova. 



e Nadrugojst 

. ..ce mašte ledino ogranlfienje. E 
“vena je ono ito Cini programiranje unlkat- 

— Da li mislite da čete uvek programirati ? 
% Molim da tu uvek programirati, lako ne 

s .-n da fiu uvek biti ovako dobar pgoramer 

- šts mislite da če se dogodit 
'-xr-na sa kompjuterskim svetom? 

• Ko zna? Ono što bih ja želeo d: 

j. To je ono što sam oduvek 




Hakeri 
sa kravato m 

Kada jednom počnete da se bavite raču- 
narima više nikada nečete biti Isti čovek. 
Stvari, medutim, postaju još ozbiljnije kada 
računar počne da se bavi vama. 

Ponekad izgleda da ste unapred osudeni 
na svoju besperspektivnu sudbinu da pono- 
vite životni ciklus reprodukcije kao i pret- 
hodne generacije. Potrebno je neko speci- 
jalno vreme da se poremeti taj čvrsto 
ustaljeni mehanizam i preusmere životni 


Čitali ste one stereotip priče, kao iz 
soc-reallstičkih romana, gde mali haker 
prerasta u diva računarstva. Takve žvake o 
metamorfozi su prihvatljive i didaktički 
opravdane iz više razloga. Ne samo zato što 
svaki haker može lako da se identifikuje, 
nego i zato što one pokazuju da se u 
narodu krije golemi kreativni potencljal. 
Tim pre, što nam to, izgleda, jedino stade 
od prirodnih bogatstava naše zemlje. 

Revolucionarnost se ogleda u nastoja- 
nju da bude što demokratskiji pristup do 
znanja i dostignuča za najšire mase. Od 
računarskog establišmenta, u kome su raz- 
ni doktor), (plemstvo), i biznismeni (buržoa- 
zija), ne može se očekivati da bude prevlše 
revolucionaran. Bivši hakeri se neobično 
orzo rastvaraju u postoječim strukturama, a 
još brže se otuduju od svoje baze. Neki to 



urade potpuno nesvesno. Jednostavno pre- 
rastu interes radnog naroda, i tako se od 
njega odvoje. Ne mogu se osečati isto i - 
imati iste interese ako su počeli da voze 
nekog PC-a... Nišu u stanju da razumeju 
niti da osete koju muku muči običan narod 
koji se još uvek zaluduje ..spektrumima" i 
..komodorima". 

Ova vrsta otpadnika od revolucije bar se 
ne može nazvati ružnim imenima. Njihova 
svest je bila probudena za trenutak, dok ih 
je nešto bolelo, pa ponovo zaspala večnim 
snom. U stvari, boli njih uvo za narod. 

Oni se čak nerado sečaju svojih prvih 
koraka, ne vole da se primati da nemaju 
poreklo. Ako več treba da se nečega sete. 
posegnuče za nostalgijom kao oprobanim 
sredstvom. Kako je lepo bilo vreme kadasu 
se kompjuteri hranili isključivo perforiranim 
karticamal 

Mali pirati su dobri samo dok su mali. To 
ponekad važi i za hakere. Natom stadijumu 
još nije tako lako uočljivo zašto oni hoče 
više, jače, bolje. To bi se moglo tumačiti u 
osnovi vrlo pozitivnom težnjom za što ve- 
čim dostignučima. ali se vrlo često isposta- 
vi da je u pitanju jedna druga osobina sa 
sličnim manifestacijama — zgrtački ka- 

Odjednom, oni postaju najvatreniji pro- 
tivnici pirata, jer uvidaju da im je legalizo- 
vana piratija največa prepreka u zgrtanju 
profita. 

U svojoj nervozi i nemoči što piratima 
ništa ne mogu, često nisu u stanju da 
prikriju svoju zloču. Posežu za nekim zako- 
nima i pokušavaju nategnuto da ih tumače, 
sve sa naravoučenijem: Nemojte posle da 
kažete da vam nismo reklil Srečom. taj 
lavež nema snagu da zaustavi, ali je ipak 
indikativan pokušaj stvaranja psihoze. 

Od nesvesnih mnogo su gori svesni. 

Oni što su duže u računarskom establi- 
šment sloju nisu tako plahoviti i znaju da se 
ne može nastupati tako otvoreno. Ne čačkaj 
narod dok se igral To im ne bi dozvolili ni 
pravi političari koji jeste da se ne razumeju 
u računare. ali su zato verzirani za proble- 
matiku isfrustrlranog naroda. 

Objektivno gledano, pošto je igrarija 
uzela toliko maha, nema šansone da pirati- 
ja bude zabranjena sve dok taj novi komu- 
nikacionl medij ne pokaže svoju bitnu oso- 
binu: ne može se cenzurisati. U nedemo- 
kratskim sistemima piratija bi bila vrlo ne- 
poželjna. Piratima neče doči glave ni mora- 
listi ni biznismeni sa legalnim pravom pira- 
tanja. Ukinuče Ih tek kada u softveru počnu 
da se pojavljuju neki subverzivni sadržaji. 

Računarske karijeriste nije teško pre- 
poznati, pogotovu što su skloni da priča- 
jmo vrlini mira i da niko nikog ne treba da 
dira. Kad bivši haker počne da oponaša 
stereotip biznismena, (mlad čovek u odelu i 
mašni) očito da je rano počeo sa izdajom 
svoje generacije. 

Posmatrajuči meteorski uspon nekog 
bivšeg hakera, ne treba se zavaravati da je 
mladima i sposobnima pružena mogučnost 
da nešto promene. niti da če se prestati sa 
do nošenjem odluka otprilike i zbog lične 
koristi. Ne znači da takve mlade snage 
nemaju kvalitete. Takav uspon je moguč tek 
kad su se oni gore razmaknuli i prepustili 
mu neku od svojih fotelja, pošto su se 
uverill da se radi o osvedočenom borcu za 
održavanje stanja kakvo jeste. 

Izgleda da imam nešto da kažem, samo 
ne znam kako. 

Jelena Rupnik 


■i programer i govore 




Čip Pobodi Agency 



Kutak za /ude i 
zbunjerte 


Tužni kraj 
jedne sfinge 


Evo nas na kraju naše iscrpne i nikad- 
prestajuče serije o uticaju Veslaške Inteli- 
gencije na život ljudi i robota. Slučaj je hteo 
da serijal završimo kratkom, tužnom i pouč- 
nom pričom o uticaju Veštačke Inteligenci- 
je i prirodne ne-baš-inteligenctje na obra- 
zovanje i slične aktivnosti. 

Priča počinje nedavne 1973. godirte ka- 
da su na medunarodnom savetovanju u 
Dubrovniku predstavnici razvijenih. manje 
razvijenih. nerazvijenih zemalja i Jugoslavi- 
je odlučili da udruže finansijska sredstva i 
računarske kapacitete radi rešavanja goru- 
čeg problema zajedničkog svim tim zemlja- 
ma — a to je školstvo. 

Ideja je bila sasvim originalna i još više 
očajnička. Trebalo je preko specijalnih veza 
uspostavitl kontakt medu računarlma svih 
tih zemalja i da se tim putem oformi jedna 
srednje do prllično velika Veštačka Inteli- 
gencija. Ona je, zatim, trebalo da bude 
nahranjena podacima o školstvu i zahtevi- 
ma svih zainteresovanih, kao i sa največim 
teorijskim dostignučima iz te oblasti. 

U jesen Iste godine to je i postignuto. 
Sretnim sticajem okolnosti da je to bila 
kišovita jesen i da u Jugoslaviji nije bilo 
restrikcije struje, sve navedene zemlje su 
povezale drage im računare i tako generi- 
sale Obrazovnu Veštačku Inteligenciju poz- 
natu pod šitrovanim imenom Sfinga 77. 
Predlagana su još i imena Pandora 002, Big 
Beng i Uzalud SX-189. ali se od njih 
odustaio kao od ideološki neprihvatljivih 
(na Zapadu su izjavili da nisu medijski 
pogodna). 

Obrazovna Veštačka Intellgencija, poz- 
natija kao Sfinga 77, je istog časa kad je 
zaživela počela da guta podatke o istoriji 
svetskog obrazovnog sistema, kao I sve 
moguče teorijske radove koji su govorili o 
toj temi. Znalci su kasnije tvrdili da su se 
več u toj fazi osečala značajna treperenja u 
elektronskom moždanom polju Sfinge 77. 

Tada je nastupio značajan momenat. Za- 
vršni korak pred konstrukciju budučeg ideal- 
nog školskog sistema je bio unošenje speci- 
fičnih zahteva pojedlnih zemalja. Sfinga je 
15/peek&poke show 


procesirala zahteve jedan po jedan i prila- 1 
godavala celokupni obrazovni sistem. To je 
bio najkomptikovaniji deo posla, jer su 
zahtevi bili prilično različiti. SAD su priloži- 
le čitav niz operacionih funkcija sa kojima 
je školstvo moralo da bude uskladeno. 
Funkcije su bile iskazane matematičkim 
formulama. Japanci su priložili drvenu po- 
slovicu koja je obrazovanje u dvadeset i tri 
tačke uporedivala sa dobrim mačem. Ho- 
landija svoje zahteve nije postavila, ali je 
zahtevala da se umanji radikalno razlikova- 
nje tudih zahteva. Sve probleme nastale 
gutanjem takvih razllčitih struktura Sfinga 
je kako-tako podnosila. Nekako je uskladila 
i kineski i albanski predlog. Sve je ter tiho 
žvakala i stalno iznova u sebi prearanžirala 
čitav načrt. Na samom kraju Jugoslavija je 
dala svoj predlog, tačnije svojih osam pred- 
loga koji su se sastojali iz po tri stotine 
pedeset i tri stranice materijala. 

Sfinga je progutala tih osam gomila po 
tri stotine pedeset i tri stranice materijala i 
dugo čutala. Mirovala je nedelju dana, 
drastično prekrajajuči stalno menjanu sliku 
Opšteg Obrazovanja. Ono što je tada rekla 
izabranlm smrtnicima bilo je tako radikalno 
i efektno da su svi ostali zapanjeni. Očeki- 
valo se rtešto čudno, ali ovo što se pojavilo 
bio je jedan sasvim novi sistem. 

Zemlje koje su nameravale da ga koriste 
odustajale su jedna po jedna. SAD su rekle 
da taj Idealni Sistem Obrazovanja jedno- 
stavno nije dovoljno produktivan za njih. 
Kinezi su mu zamerili nedostatak mudrosti. 
Rusi su rekli da je politički škodljiv. Švedani 
su rekli da je konzervativan. a Bugari da je 
suviše radlkalan. Tužna je, ali neosporna 
činjenica da su, jedna po jedna, sve zemlje 
učesnice Obrazovnog Pakta odustale od 
Velikog Obrazovnog Programa. Sve osim 
jedne. Jugoslavija je oduševljeno prihvatila 
taj program, nazvala ga imenom koje govo- 
ri o usmeravanju školstva i zatim počela da 
ga aktivno primenjuje. Svi su bili srečni, 
pogotovu učenici koji su dobili šansu da se 
obrazuju po najnovijem i najnaprednijem 
sistemu na svetu. 

To je ta srečna priča. Priča Ima još jedan 
kraj. Niko nikad više nije stigao da pita 
Sfingu još nešto. Priča koja se prenosi sa 
programerskog kolena na programersko 
koleno kaže da je neposredno pošto je 
Jugoslavija unela svojih osam paketa za- 
hteva negde u nekom skrivenom kutku 
proradio neki usamljeni monitor preko ko- 
jeg je zbunjena Sfinga sa puno gramatičkih 
grešaka i nagomilanih uzvičnika pitala da li 
če se po tom sistemu školovati i buduči 
programeri. Kada je dobila odgovor da 
hoče, začutala je i počela razmišljanje koje 
je dovelo do konačnog Sistema. Tada je 
nekim neobjašnjivim sticajem objektivnih 
okolnosti i subjektivnih faktora došlo do 
iznenadne fluktuacije napona u svim tim 
povezanim kompjuterima i Sfinga 77 se 
raspala. Tako, raspala. I to je bio kraj 
najambicioznijeg obrazovnog poduhvata u 
istoriji. Od njega je ostalo samo naše 
školstvo i nerazjasnjeno pitanje: Da li se 
Sfinga sama ubila ili joj je neko u torne 
pomogao? 

Istorljske anale prellatavao, Iz njih preplai- 
vao I sve to napletlo P. A. Marvin 
Na uakom I Jot utam — »tanku kolegija uradni- 
ka Paak Poka Show-a odtučeno Ja da le 
lavnoatt aaopštl da au u radu na ovom broju kok 
nije Jubkaml ali nlfa Dai ni nojubllarni učaatvo- 
vall — Trnova Ruplca. Tamnl Stanoja, Butale 
Bil. Bagzl. Mica Člatačlca. PA Marvin. Jelena 
Rupnik I Branko Dak. 


Na mladima „krej" ostaje 
Prema sociološkoj projekciji slavnog 
Socio PSPS Instituta, protil budučeg ' 
hakera je slatka tajna. Ono što se može I 
saznati jeste da če prosečan haker 2000 
godine imati sedam godina. ..kreja 23“ i 
provodiče največi deo svog dnevnog 
vremena (oko /6%) igrajuči ..Boulder- 
dash 13x10’'“. Toliko. Čim saznamo 
nešto više o našim potomcima, javičemo j 


Šta nam rade 

Upltan zašto je 4.2.1987. u parku • 
preko puta Skupštine Jugoslavije javno ] 
spalio jedan čip i četiri centimetra pro- \ 
vodnika, maloletnlk M. M. iz Beograda I 
izjavio je da je čitajuči zvanični statlstič- 
ki izveštaj Biroa za računare i izgubljene 
kišobrane saznao da jedan Jugosloven u | 
proseku ima 0.07 računara. Negodujuč • j 
zbog tog uvredljlvog broja. on je svojih 
0.07 računara spalio želeči da Izazove ' 
medunarodni incident. Hi barem pojavi ji - 
vanje u trečem Dnevniku TV Beograd 
Posle ovog Intervjua datog ratnim dopi- 
snicima P&PS Agencije, nepoznata lica i 
odvela su maloletnog M. M. na krači ' 
pedagoški razgovor. ( Tanjug , Jupi i 
ostale agencije) 


Korak ispred svih 

Domači proizvodači računara spre- | 
maju se da povuku najuspešniji poslovni j 
potez godine. Budučim kupcima naših j 
proizvoda če zajedno sa kompjuterom 
besplatno biti isporučen i miš. Pored 
toga, u računare namenjene izvozu biče 
ugradivani miševi prilagodeni ukusu po- , 
trošeča. Ovi modeli če se zvati Mickey j 
Mous. Jerry, Speedy Gonzales, Boque- 
fort itd. Buduči kupci mogu da biraju , 
izmedu belih i sivih modela, muških ki 
ženskih miševa . . . Kome miševi nisu po 
volji, može da ugradi i pacova. 

Vanzemaljac iz Lepenskog 
vira 

Najnoviji hit-proizvod na našem trži- 
štu računara potiče od firme ,. Tuturutu- ! 
tu" Iz Lepenskog Vira. Ovaj renomiran- 
prolzvodač kompjutera iz naše zemi/e 
izbacio je nedavno PC model E. T. '87 (u 
užim krugovima poznatiji pod nazivom 
Vanzemaljac). Originalna verzija ima za- \ 
štitni znak ispisan na tajvanskom. nalep- 
nicu na S-H, tastaturu na nemačkom 
dok su slova na ekranu na japanskom i 
jeziku. Uz računar je priložena i garanez 
ja na rumunskom, kao i sažeto uputstvo 
od pola Strane na slovenačkom jeziku 
Kako saznajemo od naših dopisnika 
proizvod je nedavno povučen iz prodaje 
jer je firmi ..Tuturututu" upučen ozon, ar 
prigovor u vezi sa neravnopravnom za 
stupljenošču jezika svih naših naroda 
narodnosti u ovom poduhvatu. 





PC iz Atari ta 


klon se 
klonom izbija 


Več neko vrijeme proizvodnja PC računala 
-azvija se uglavnom u dva smjera. U jed- 
nom su više-manje anonimne male firme. 
*oje kupuju jeftine PC sastavne pločice u 
Tajvanu ili Koreji, sklapaju ih i preko malih 
oglasa u časopisima relativno jeftino pro- 
daju pouzečem. Njihova največa prednost 
e niška cijena, a največi nedostatak vrlo 
-riali stupanj prave PC kompatibilnosti. Ku- 
oac takvlh ..sistema' 1 neprljetko ustanovi da 
za iole upotrebljiv i stvarno PC kompatibilen 
komplet računala mora još nadokupiti kom- 
oonenata u iznosu skoro večem od cijene 
početnog" sistema. 

Kud su Turci . . . 

Drugi smjer zastupaju poznate firme kao 
Amstrad" ili ..Compao". koje prodaju u 
:snovnom kompletu čak bolje opremljena 
računala od svog PC uzora, ali mu se onda, 
a žalost, približuju i po cijeni (od 1000 US 
S naviše). Prema Harrisovim riječima, Atari 
e odabrao srednji put: njegova računala če 
D 1 ti i jeftina i dobro opremljena, u skladu s 
več dobro poznatom reklamnem porukom 
‘ rme Atari: ..Jeftino ali snažno" (Power 
vrithout the priče). 

Novi ..atari PC" treba da stoji oko 500 
US $ i da ima več ugradene sve dodatke 
•oje drugi proizvodači prodaju odvojeno. 
Saimo ., atari PC" računalo. Inače. treba da 
-na uobičajenl izgled — tipkovnica je 
odvojena od kutije s procesorom I memori- 
;om. u kojoj su i disk jedinica. Dimenzije 
glavne kutije su 55X55X11 cm (DxŠxV) i 
U nju je ugraden i mrežni ispravljačod 192 

kao i jedna disk jedinica za diskete od 
5 25 inča. U kutijl ostaje dovoljno mjesta za 
sogradnju još jedne disk jedinice, bilo od 
5 25 inča ili modernije od 3,5 inča (koje če 
moči da čita i ST-formatl). Tipkovnica je s 
oavnom kutijom vezana spiralnim savitlji- 
•m kablom i, po svojem izgledu. predsta- 
. a koplju IBM XT tipkovnice. 

U osnovnom kompletu u računalo če biti 
-gradena uobičajena radna memorija od 
512 K RAM-a, a na pločici u glavnoj kutiji 
=* več biti prazna podnožja za proširenje 
na (IBM standardi) najviše 640 K RAM. Od 
pnključaka postojače uobičajeni paralelni 
Centronics", serijski RS-232, kombinirani 
.-deo-izlaz i jedan još nespecificiranl pri- 
■Jiučak za povezivanje s računal ima ST- 
-seh|e. Prlključak za miša je baziran na 
-ovom Microsoft-ovom IMPORT čipu, koji 
=e takoder biti ugraden. To znači da če 
atah PC" biti pravo PC kompatibilno raču- 
nalo. koje če se moči upravljati mišem bez 
potrebe za nekom dodatnom karticom. Ti- 
-« su otvorena vrata za koriščenje raznih 
•onsničkih ..nadogradnji" operativnog si- 


stema, kao što su GEM (ne zaboravimo da 
je GEM prije implementiran na IBM PC, 
nego na ..atari ST" računalimal), ali I odne- 
davno postoječi MS WINDOWS, i drugi. 


A/a svoj način 

Glavni mikroprocesor „atari PC" raču- 
nala če biti 16-bitni lntel-8086, upravljan 
satom od 4,77 ili 8 MHz. Biti če ugradeno i 
(prazno) podnožje za matematički koproce- 
sor 8067. Prema riječima Harrisa, glavna 
prednost novog ..atari PC" računala če biti 
u njegovim grafičkim sposobnostima. Nai- 
me, osnovni komplet IBM PC ..uzora" je bio 
projektiran tako da podržava samo relativ- 
no siromašnu (640x 200 točkica) monokro- 
matsku (jednobojnu) grafiku, jer je bio 
namijenjen uglavnom za obradu podataka 
ili teksta, gdje kolor-grafika više smeta 
nego koristi. U novije vrijeme pojavljuju se i 
dodatne grafičke pločice, koje podržavaju 
Ili kvalitetniju kolor-grafiku (na primjer: 
EGA, Enhanced Graphic Adapter) ili veču 
razi uči jivost u monokromatskoj grafici (na 
primjer. Hercules grafička kartica). Medu- 
tim, cijena takvih grafičklh kartica je prllič- 
no visoka, reda veličine kao pola samog 
računala, a i to su po svojoj konstrukciji 
dodatne kartice, koje zahtijevaju i posebne 
verzije programa za svoj rad, a neke čak 
nlsu ni IBM PC kompatibilne. 

Najavljeni ..atari PC" treba da ima u sebi 
več ugradenu grafičku karticu, koja če 
objedinjavati funkcije čak četiri (I) do sada 
najčešče korlščene dodatne grafičke karti- 
ce (I8M monokromatska, Color Graphic 
Adapter, Enhanced Graphic Adapter i Her- 
cules). Na samoj kartici je predviden I 
priključek za povezivanje nekih dodatnih 
grafičklh kartica još veče razlučljlvosti, ako 
ih (ikada) sam IBM ili Atari razvlju. Osnovni 
problem pri koriščenju tih grafičkih kartica 
u PC kompatibilnim računallma je bio što je 
skoro svaka grafička kartica zahtljevala i 
svoj posebni monitor odredenih tehničkih 
specifikacija (područje podešavanja verti- 
kalne frekvencije, razlučljivost Itd.). Tako 
se, na primjer. na monokromatsklm moni- 
torima ne mogu prikaživa« i slike Iz CGA- 
-pločice (koja daje kolor sliku), pa čak ni 
kao nijanse sivog. Stoga je Atari uz svoj 
novi PC najavlo i novi inteligentni mono- 
kromatskl PC monitor (moči če se priključi- 
va« i na druge PC modele), koji če moči 
prikaživa« I kolorstike kao nijanse sivog, a 
automatski če prepoznavati uključenu gra- 
fičku karticu. Inteligentni PC monitor treba 
da staje oko 200 US $ 

lako iz sveg navedenog (i ugradenog) 
proizilazi da če malo tko treba« i neke 
dodatne pločice za svoj ..atari PC'-' komplet, 
on če se moči neograničeno proširivati 
koriščenjem kutije za proširenje (expansion 
box), koja če se stavljati ispod same glavne 
kutije i povezati priključnim kablom (pošto 
u samoj glavnoj kutiji neče više biti mjesta 


za bilo što drugo). Pojava računala ..atari 
PC" u trgovinama se najavljuje za Ijetne 
mjesece. 

lako če najavljena proizvodnja ..atari 
PC" računala sigurno uzbuditi mnoge pra- 
ve programere, koji več odavno sigurno 
sanjaju samo plave snove (boje IBM-a je 
plaval), spustimo odmah loptu na zemlju i 
recimo jasno i glasno da njegovom proda- 
jom firma Atari, u stvari, želi što više da 
zaradi na brzinu, kako bi s dovoljno kapita- 
la mogla da završi razvoj svog novog revo- 
lucionarnog računala, pod još uvijek tajan- 
stvenom kodnom oznakom „TT". Ovo raču- 
nalo je dalji razvoj računala serije ST, koja 
su tehnološki ne jedan nego više koraka 
dalje od več pomalo zastarjelog tehnolo- 
škog koncepta PC računala (ne zaboravimo 
da je projekt originalnog IBM PC započet 
još davne 1978. godine. što je ..bliža prethi- 
storija” po mjerilima hlstorije računala). 
Stoga preglodajmo malo i što trenutno ima 
novog u vezi s računalima serije ST (kad 
več još nema TTI). 


Aladin sa čarobnom lampom 

Pojavio se ..Aladin", još jedan MAC 
emulator, dodatak za računalo serije ST, 
kojim se mogu izvodi« programi preseljeni 
s računala Macintosh firme Apple. Treba 
pošteno priznati da je računalo Macintosh i 
započelo tehnološku revoluciju u razvoju 
mikro-računala, ali zbog svoje prllično viso- 
ke prodajne cijene nije rasprostranjeno u 
dovoljnoj mjeri da bi moglo ugroziti primat 
IBM PC. Medutim, za Macintosh su napisa- 
ni mnogi odlični 'programi, koji se sada. 
dodatkom Aladina, mogu izvodi« i na raču- 
nalu ..atari ST". 

..Aladin" se sastoji (kao i MAC emulator) 
od pločice sa originalnim ROM čipovima s 
operacijskim sistemom računala Macintosh 
(ili njihove EPROM kopije, što je mnogo 
jednostavnije). Pločica na sebi nema dodat- 
ni sat (real-time clock) kao MAC emulator, 
jer se koristi unutamji sat ..atari ST" raču- 
nala. ..Aladin" omogučava koriščenje RAM 
računala ..atari ST" veličine od 128 K do 
900 K, što znači da se može koristiti i s 
onim model ima serije ST koji imaju ..samo" 
512 K RAM-a (kao što su 260ST. 520ST ili 
520ST/M). Implementiran je i RAM-disk 
promjenljive veličine, koji zadržava sadržaj i 
pri rešetu računala, i iz kojeg se može čak 
vršiti i proces započinjanja rada (bootingl). 
Za razliku od MAC emulatora. koji ne može 
sam formatirati diskete od 3.5 Inča u 
Macintosh formatu, ..Aladin" to može, i to 
čak I na dvostranim disk jedinicama, na ko- 
je se tada može spremiti do 71 1 K podataka 
Takoder za razliku od MAC emulatora. 
..Aladin" podržava i brojčane tipke ..atari 
ST" tipkovnice, pri čemu oponaša tlpkovni- 
cu MAC Rus računala. 

Suprotno tvrdnjama firme Robtek, pro- 
davača MAC emulatora. iskazalo se da on 
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U firmi Atari i dalje vri kao u košnici. Službeni predstavnik za šlampu firme Atari Heil Harris najavio je 
da če firma Atari uskoro ponuditi tržištu seriju PC DOS kompatibilnih računala (prevedeno na uobičajeni 
jezik : IBM PC klonova). ..Ne vidimo više razlog za ignoriranje činjenice da na tržištu PC kompatibilnih 
računala možemo ostvariti značajne dobitke, izjavio je Harris. Poznajuči Jacka Tramiela (Ozek Tramijel). 
dinamičnog direktora firme Atari. i njegovo več legendarno pitanje svojim inženjerima čim mu predlože neki 
novi model računala (..Možemo li mi OVO prodati u bar milijun primjeraka ? ). ne treba sumnjati da je on 
dobro promislio prije nego jedio kapitala svoje firme uložio u razvoj ..još-jednog" PC kompatibilnog računala 



ne može izvoditi podosta programa za 
Macintosh, tj. da nipošto. nlje potpuno 
kompatibilan. Testovi pokazuju da ..Aladin" 
na računalu ..atari ST" može izvoditi večinu 
programa, koje MAC emulator ne može, 
iako ni on ni je 100% kompatibilan. Problemi 
nastaju zbog toga što računalo ..atari ST" 
koristi memorijske lokacije 000000 — 
000007 kao vektor za ..tvrdo uključenje" 
(hard-reset). dok ih Macintosh koristi kao 
..oblčni" RAM. Uprkos torne, s uspjehom je 
isprobana večina programa, medu njima i 
neki ..zaštičeniji". kao poznati „MS Word" 
(koji je dosad vaiio kao test Macintosh 
kompatibilnosti), te grafičKi programi. „ Vi- 
deo Works" i „Full Paint". te poslovni 
„ExceH". Cijena ..Aladina" je c ca 300 DM. a. 


može se nabaviti na adresi firme Profi- 
comP. Rappenbergerstr. 18/a, D-7507 

PFINZTAL 1, tlf, (9949)721-469229. 


Laser na granici snova 

Ovog proteča Atari če predstaviti i tri 
noya modela ST serije. To su, u stvari, 
..standardna" ST računala, ali u kučištu 
novog oblika. Radi se o dugo najavljivanim 
(i- priželjkivanim) ST računalima u kučištu 
..nalik na PC" (PC-like). dakle s osnovnom 
kutijom, odvojenom tipkovnicom i dodat- 
nim monitorom. 

Osnovna kutija se sastoji iz dvije kutije 
veličine 34 X34 X 5 cm, stavljene jedna na 
dr.ugu. U donjoj kutiji je sama plOčica 
računala, zajedno s mrežnim ispravljačem, 
video-modulatorom i memorijskim čipovi- 
ma. a u gornjoj kutiji je ugradena dvostrana 
disk. jedinica od 3,5 inča, te ostavljeno 


ugu disk jedlnicu il 
e u posebnom, ma 
a spiralnim savitljiv 


Tri modela se razllkuju p>o ukupnom RAM-u 
od 1 MB, 2 MB i 4 MB respektivno. 

Ovih mjeseci če biti predstavljen I Atari 
laserski pisač, kompatibilan s ST računali- 
ma. Senzacionalna je njegova najavljena 
cijena od ..svega" oko 1300 US $. Ako 
znamo da se sadašnja cijena laserskih 
pisača drugih firmi kreču od 5000 dolara 
naviše, onda nije potrebno komentirati koli- 
ka je.ovo (cjenovna i tehnološka) senzacija. 
Tako niška cijena Atari laserskog pisača je 
osigurana time što se on uglavnom sastoji 
iz mehanike, dok upravijačku elektroniku 
preuzima pose ban program u računalu se- 
rije ST. Zato, na žalost, pisač neče biti 
moguče priključiti izravno i na druge tipove 
računala, ali več samom svojom pojavom 
sigurno če utjecati da i Japanci (koji dosad 
gotovo suvereno vladaju tržištem pisača! 
spuste cijene svojim pisačima, pa če tako 
posjednici drugih tipova računala od Atar 
laserskog pisača imati indirektne koristi. 

Čovek od reči 

Dosadašnjim modelima ST-računala 
spuštena je cijena i do 35%, tako da se, na 
primjer, sada ..standardni" komplet sasta- 
vljen od računala 1040ST/F (1 MB RAM. 
ugradena dvostrana disk jedinica SF314) 
monitora SM-124 (640x400 točkica crno- 
-bijeli) i miša, može dobiti i za Ispod 700 US 
(prije 1000 US) ili 2000 DM (prije 2700 DM) 
Minimalni početni komplet (računalo 260S T 
sa 512 K RAM i jednostranom disk jedini- 
com SF354) stoji svega oko 300 US ili oko 
700 DM. Ove cijene su manje od cijena 
nekih kombinacija 8-bitnih računala drugih 
firmi i potvrduju poznatu Izreku Jacka Tra- 
miela o poslovnoj poiltici svoje firme Atar 
„Mi radimo za mase, a ne za klase!". 

Na kraju i jedno neugodno iznenadenje 
Poznati i omiljeni program za obradu teksta 
„1ST Word+" povučen je do daljeg iz 
prodaje zbog „male" graške, koja je nekim 
korisnicima prouzrokovala uništenje več 
spremljenog teksta na disketi. Na srečo 
postoji več dovoljno drugih, još bol jih pro- 
grama za obradu teksta na računalima 
..atari' ST" (spomenimo samo „BJ-Writer' 
same firme Atari, zatim ,.Protext' firme 
Markt und Technik, te „Becker-text" firme 
Data Becker, da ne nabrajamo dalje), tako 
da zbog ovoga ..pisci ha računaru' nece 
Imati večih nevolja. 
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Zvonimir Markovec, dipl. Ing. 




Periferijska 

oprema 


tajna 

crvene kutije 



Ako ste pokušali da palite svetla ili 
•ermoakumulacione peči primenom raču- 
-ara, znate kakvi se problemi tu javljaju. 
'•eba. pre svega, da kupite odgovarajuče 
e-eje, senzore. servo motore i slične dran- 
;- 'ie koje obično moraju da se dobavljaju 
z inostranstva — gde čete ih naručiti i 
•oliko čete ih platiti? Treba, zatim, projek- 
tovati i izraditi štampane pločice sa nekim 
oekoderim i lečevima, a to, naravno, ne 
-iete Kada blste sve ovo prevazišli, morali 
o«ste da intervenišete na kučnoj instalaciji 
•o če da kopa zidove? Da zanemarimo i 
" tak i kada biste se pomirili sa punom 
•učom žica, ..ohladila" bi vas činjenica da 
ce vaš računar morati da radi 24 sata na 
dan (koliko če .zdržati?) i da za sve to 
• -eme nečete moči da ga upotrebljavate za 
: -štveno daleko korisnije zadatke kao što 
e oDuzdavanje invazija vanzemaljaca. Ar- 
o-imenata protiv kontrolerskih primena ra- 
čKiara, dakle, ima mnogo više nego što je 
-eopnodno da od njih od us ta nete. Bolje 
•eG bito ih je mnogo više! 


'8/ periferijska oprema 


Računar bez računara 

..Red Box" rešava sve pobrojane i mno- 
ge još nepomenute probleme! Kupujete 
specijalan mali računarčič bez tastature i 
ekrana koji uključujete u električnu mrežu i, 
preko RS 232 intertejsa, povezujete sa kuč- 
nim računarom. Kucate program, prenosite 
ga ..crvenoj kutiji" i vaš je kompjuter Slobo- 
dan: ako vam se ne ubijaju svemirci, može- 
te slobodno da ga isključite. Kučni aparati 
če se ubuduče uključivati i isključivati pre- 
ma programu koji ste zadali i to bez ikakvih 
dodatnih žical Da li se to šalimo sa vama? 
Ovi ..Računari”, doduše. izlaze prvog apri- 
la, ali . . . 

Celokupna kučna električna instalacija 
se, jasno, sastoji od vodova pod naponom 
preko kojih, na žalost, ne možemo da 
komuniciramo, jer kroz njih teče struja. 
Pogrešnol Preko žica pod naponom može 
se komunicirati ako se sinusuida iskoristi 
kao nosilac visokofrekventnog signala. On 
ne utiče na normalan rad uredaja, ali se 
pomoču odgovarajučeg modema može de- 
kodirati i koristiti. Jedan od oblika komuni- 
kacije preko na po riških vodova je u večim 
gradovima več zastupljen: ton frekventni 
uredaji koji su pridodati svim dvotarifnim 
brojilima u Beogradu primaju signale iz 


centrale i prebacuju brojila sa više na nižu 
taritu i obratno — nekadašnjl tzv. uklopni . 
satovi (zapravo standardni električni časov- 
nici) otišli su u muzeji: ..Crvene kutije" 
koriste sličnu ideju,,aK'f>rimaju signale od • 
senzora i šalju kodove,- koji aktiviraj u etek- 
tor«. v . 

Pretpostavimo da hočemo da automati- 
zujemo uključivanje Bj^fica u stanu: osvet- 1 
Uče se samo one prosfbrije u kojima neko 
trenutno boravi. U svakč prostoriju smešta- 
mo po jedan senzor, reč je o malenoj 
crvenoj kutiji koja se priključuje na bilo koji 
utikač. Senzor je intracrveni i ..oseča" bilo 
kakvo kretanje toplihVela po sobi; kako se 
peči i radijatori obično ne mrdaju sa mesta, 
jedina pokretna topla tela su ljudi. Cim 
senzor otkrije kretanjeltj' u čim neko otvori 
vrata), centralna jedifnda dobija signal i, 
prema programu koji. smo otkucall, šalje 
naredbu odgovarajučehinefektoru. Taj je 
efektor druga crvena Wrt*a koja se nalazi 
izmedu utičnice na zidti.l- utikača na lampl 
— uspostavlja se kontfiijt i lampa se pali! 
Svetlo če goreti sve dok se neko u sobi 
kreče — čim on izatje, svetlo se gasi. 
Nemojte se bojati da čete se nači u mraku 
čim se smlrite u neko) tojelji: čovek, zapra- 
vo. ne može da sedi mirno, tj. dovoljno 
mimo da ga elektronika tre otkrije! 


Često govorimo da kučni računari mogu da se iskoriste za kontrolu raznih kučnih uredaja ali, ruku na 
srce. ne znamo nikoga ko ih za nešto slično zaista i upotrebljava. Zar su kontrolorske primene tako 
nedostižne? Uz pravi hardver sigurno nel 


Devojka za sve 

Paljenje i gašenje svetla je samo jed na 
od interesantnih primena ..crvenih kutija" 
— svi se električni uredaji u stanu mogu 
uključivati prema vašim željama. Samo se 
po sebi razume da je centralna jedinica 
opremljena časovnikom realnog vremena, 
što znači da se termoakumulacione i peči i 
drugi veliki potrošaCi mogu programirati 
tako da maksimalno iskoriste blagodeti 
niže tarife. Ukoliko koriste senzore — 
termostate, moči čete da regulišete tempe- 
*aturu u svim prostorijama u zavisnostl od 
doba dana i trenutnog broja ljudi u stanu. 
Ukoliko se svako od ukučana budi u razllči- 
to vreme, „crvene kutije" su jedini budilnik 
koji če vam ikada zatrebati: možete da ih 
programirate tako da se aktivlraju svakih 
nekoliko minuta i da neizostavno zahtevaju 
da se probudite I dodite do nekog stola koji 
je udaljen od kreveta. Ukoliko želite da se 
zaštitite od požara ili provale, „crvene kuti- 
je" su najbolji alarmni sistem koji uopšte 
možete da zamislite: ne samo da če, po 
potrebi, nadeti dreku iz desetak sirena več 
če vas. po želji, pozvati telefonom I podiči 
uzbunul 

Pominjanje telefona nas dovodi do još 
jedne veoma interesantne primene „crvenih 
kutija": rekli smo da se centralna jedinica 
povezuje sa RS232 priključkom kučnog 
računara. Na kraju kabla se, umesto raču- 
nara, može nači modem povezan sa tele- 
fonskim priključkom. Ako pre odlaska iz 
stana izvršite ovakvo prevezivanje. moči 
čete da se javite sa bilo kog mesta opre- 
mljenog personalnim računarom i mode- 
mom, primite izveštaj o stanju u kuči i 
izdate naredbe o uključivanju grajanja Ili 
hladenja, aktiviranju rerne, paljenju svetla 
(koje bi trebalo da stvori utisak da je neko 
..kod kuče"), startovanju video rikordera 
(naknadno ste se prisetili da je ovo veče 
jedinstveno — prikazuje se dobar film) . . . 
Ovakve primene. jasno, zahtevaju da mode- 
mi budu široko rasprostranjeni, što kod nas 
još izveš no vreme neče biti slučaj ali — 
nikada nije loše pomalo misliti i na sutral 


Nešto kao bejzik 

„Crvene kutije", vidimo, predstavljaju 
sasvim novu napravu koja je naprednija od 
dosadašnje kučne automatike bar onoliko 
koliko su prvi programabilni kalkulator! bili 
napredniji od neprogramabilnih računarči- 
ča sa ogromnim brojem funkcija — ako 
vam neka funkcija nedostaje, začas je 
isprogramiratel Svi, medutim, znamo da je 
kalkulator sa ugradenim funkcijama za ne- 


Naredbe i funkcije 'Redbox' bejzika 


SPC STATUS 


CONTINUE DATA 
EVERY FOR 

INSTALL LET 

NEXT ON 

REPORT RESTORE 
THEN TO 

CHR$ DATEJ 

FALSE FREE 

MDAY MIDI 

POINT POS 

STRJ STRIN« 

VPOS YEAR 


GCOL 
LIST 
PAPER 
RETURN RUN 
UNTIL 
DAYS 


DRAW 
GOSUB 
LOAD NAM 
PLOT 


DEVICES 
GET GETS 
MONTU MONTHS 


ELSE END 
GOTO IF 
LOAD VAR MENU 
PRINT READ 
SAVE NAM SAVE VAR 
WHEN 

DEVNUM ERL 
INKEY INKEYS 
NAMES NOT 
SCREENS SGN 
TOP TRUE 


koga daleko pogodniji od programabilne 
sprave: ne umemo svi da programiramol 
Činjenica je da se večinom standardnih 
alarmnih uredaja rukuje relativno jedno- 
stavno. na način koji je pristupačan svakom 
čoveku sa iole pristojnom tehnlčkom kultu- 
rom; da biste rukovali ..crvenim kutijama”, 
morate da znate da programirate na bejziku 
(i to je, istini za volju, nekakva tehnička 
kultura). Koliko je to programiranje teško? 

Obične su operacije sasvim jednostav- 
ne: svako može da otkuca TELL („LAMP1". 
ON) ili TELL (..LAMP3", OFF). Dalje se 
programiranje obavlja preko prlloženog 
meni programa: izborom opcija iz raznih 
menija i kucanjem vremena može da se 
postigne večina u ovom tekstu pomenutih 
stvari. Meni če poslužiti i kada poželite 
nešto više: izlistačete program i pronači 
korisne procedure dopunjavajuči tako zna- 
nje stečeno čitanjem relativno opširnog 
uputstva i gledanjem slike 1 koja nabraja 
instrukcije „Red Box" bejzika. Kao i kod 
svakog programiranja, Isprobavanje raznih 
ideja če vas najbrže dovesti do uspeha: 
nevolja je jedino što če vas mnoge ideje 
odvlačiti od stolice kako biste videli da li se 
svetlo u petoj prostoriji zaista upalilol 

Komšije bez zaštite 

Ako niste rodeni haker, ..crvene kutije" 
su vas. verovatno, toliko iznenadile da niste 
pomislili na njlhovu zloupotrebu zvanu ner- 
viranje komšiluka. Obzirom da kroz vaš 
stan putuju isti vodovi koji prolaze i kroz 
s used ne stanove, mogle bi se zamisliti 
svakojake vragolije: smeta vam, na primer, 
muzika kod komšije; otkucate par naredbi i 
njegov se haj-faj isključi. Ili u sred noči 
uključite alarmne signale u nekoliko sused- 
nih stanova. Ili gasite svetla pedeset puta u 
sekundi. Da vas ožalostimo: neče močil 
Oslm bitova koji aktiviraju efektor, central- 
na jedinica šalje i mnoštvo kontrolnih bito- 


va koji sprečavaju zloupotrebe: samo če 
jedlnstvena šifra staviti efektor u pogon' 
Činjenica je da se svaka šifra može razbiti 
zato su tvorci „crvenlh kutija" predvidet 
mogučnost prebacivanja čitavog sistema u 
pasivno stanje koje če potrajati sve dok ne 
promenlte kodove. Kao i uvek, beskrajno |e 
lakše promeniti šifre nego ih probitil 
„Crvene kutije" su najnoviji pronalazak 
Krisa Karija (Chris Curry), koosnivača i 
dugogodišnjeg direktora Acorna kop je 
zbog nevolja koje je njegova firma imala 
morao da proda akcije Olivetiju i nap ust! 
Acorn. ,, Crvene kutije" če, po našem mi- 
šljenju, biti još jedan Karijev pogodak: ljudi 
su počeli da ih kupuju kao igračke, da b. 
zatim počeli da ih koriste veoma ozbiljno 
po rečima nekih zlobnika mnogo ozbiljni e 
nego bilo koji računari Da li slične naprave 
mogu da se koriste i kod nas? Evropska 
verzija radi na 220 volti i ima standardne 
umesto engleskih utikača; reklo bi se da ie 
se u redu osim atesta. Činjenica je da se u 
električnu mrežu uključuju raznorazni ure- 
daji kupljeni u inostranstvu — nekome ne 
pada na pamet da ih atestira! ..Crvene 
kutije", medutim, komuniciraju preko na- 
ponskih vodova, tj. koriste mrežu za nešto 
za šta ona nije predvidena; kao takve bi ih 
trebalo atestirati, a to bi moglo poduže da 
potraje i poprilično da koštat 

Ukoliko se, i po red svega, interesujete 
za novi proizvod firme Electronic fulfilmen: 
Services Ud, možete da pišete na adresu 
Chesterton MIH, French's Road, Cambridge 
CB4 3NP, England. Cena osnovne jedinice 
je 129 funti, a svaki dodatni komplet ..sen- 
zor — efektor" košta 35 funti. 


Dejan Rlstanovic 
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Najopasnija 

pozicija 


Po«* Mnog tipično kompjut.rakog 
problema zvanog ..potroteč (dručtve- 
*h) procaaorsidh sekundi", šesnae- 
•tu pital km amo dali kao avotavrano 
oeveia .Ja: najuapaintja rotenja au 
dotoljana baz upotraba računar a. ali 
ta pomoč raznih prijatelja _ tehlata. 
Kako roča prvonagradana. računar 
ponakad treba za me ni tl aavrtenljom 
apravom — čo vekom. 


Podse tl mo se najpre šesnaeste pital Ice 
<oia. doduše, nije šahovski problem ali je u 
•ezi sa šahovskom tablom i pravillma o ve 
o revne igre. Dobro je poznato da bela dama 
postavljena u centar prazne table može da 
se pomeri na 27 različltih polja. Slično 
•orne. pod udarom neometanog topa se 
nalazi 14 polja, pod udarom lovca 13, 
sokača i kralja po 8 polja; pogodno posta- 
vljenim peša kom se, najzad. mogu odigrati 
dva poteza. Šahiranjem ovlh brojeva dobi- 
amo da se iz bilo ko je pozicije ne može 


Problem pijanih mornara 

Osamnaestu pila licu čarno uobličiti u 
kraču piiču koja započlnje dolaskom 
prekookeanakog broda u neko malo 
mesto. Kapetan broda je, lasno, dao 
mornarima izlazak kome su se on!, posle 
dugotrajne plovldbe, veoma obradovall 
zaputivšl se, jasno, pravo u kafanu. 

Luka u kojuje brod pristao je zapravo 
malo mesto koje se sestoji od jedne 
jedine ulice dui koje se. na pravilnim 
razmacima. nalaze bandero. Utica je 
kratka pa bandera ima svega B=10: 
prva je kod same luke a poslednja na 
kraju grada. Iduči ullcom, mornar! su 
kod sedme (K -7) bandero (broji se, 
rekosmo. od luke) naišll na kafanu u 
koju su ušli i dobro se napili. 

Došla je ponoč i vlasnik kafane je 
objavio fajront. Mornar i su se, jasno, 
pobunili pa Im je vlasnik predloiio da 
produ u drugu kafanu koja se nalezi na 
samoj periferiji mesta — kod desete 
bandero. Mornar! su, jedan po jedan, 
izlazili iz kafane nemajučl pojma gde je 
brod a gde druga kafana (bio je mrak a 
bili su i pijani). Svako od njih je, dakle, 
sa verovatnočom od 50% polazio levo I 
desno i hodao dok ne natde na banderu 
(medusobni „sudarl" mornara se zane- 
maruju). Tada bi se prlhvatlo za bande- 
ru, nap r avto par krugova oko nje i pošao 
na slučajnu stranu nezavisnu od njego- 
vog ranijeg krotenja. Ovo se tumaranje 
zavrtava na jedan od tri načina. 

Ako mornar stigne do luke (krene 
levo od bandero broj 1), pašče u vodu i. 
pošto se mornar! ne da ve čak ni kade 
su pijani, otplivati do svog broda gde 
če spavati do jutra. 

Ako mornar stigne do desete bande- 
ro, uči če u drugu kafanu, napiče se još 
više i napraviti nered koji če ga odvesti u 
zatvor ; kapetan če ujulru morati da plati 
100 dolara da bi ga oslobodio. 

Ako mornar N =-50 puta udari u ban- 
dero, umorlče se, leči na uiicu i zaspati. 
Ujutru če ga pritvoriti I, pošto nije napra- 
vio nikakvu štetu, naplatiti kapetanu 20 


dolara. 

Ukoliko je na brodu bilo M— 200 
mornara, kolika je očekivana suma koju 
če kapetan platitl da bi isplovio sa 
kompletnem posadom? 

Problem mote da se rešava na više 
načina. Matematički nastrojeni čitaod 
če izračunati verovatnoču da jedan mor- 
nar padne u vodu (Pl), verovatnoču da 
stigne u drugu kafanu (P2) i verovatnoču 
da zaspi na ulici (P3). Teorija kaže da je 
očekivana suma koju če kapetan piatiti 
jednaka M-(P2’100+P3-20). Problem 
mote da se rešava i kompjuterski: napi- 
šemo program koji simulira putovanje 
jednog mornara i, izvršavajuči ga dovo- 
Ijan broj puta, nademo verovatnoče Pl, 
P2 i P3. Ova je metoda poznata pod 
imenom „Monte Karlo" i relativno brzo 
dovodi do približnih rešenja; može da se 
postigne proizvoljna tačnost ati se po- 
trebno vreme izvrša vanja udesetostruču- 
je za svaku sledeču tačnu cifrul 

Obzirom da su nam na raspolaganju 
teorijske verovatnoče (koje su tačne 
onoliko koliko je verovatnoče tačna nau- 
ka), rešenja čemo rangirati prema pos- 
tignutoj tačnosti. 

Rešenja problema pošaljite na adre- 
su: ..Računati" (za Dejanove pitalice), 
Bulevar vojvode Mišiča 17, Beograd tako 
da prlstignu pre 25. aprila 1967. (prinu- 
deni smo da skratimo rok jer su „Raču- 
nari" počeli da izlaze pre prvog u mese- 
cu). Sva pisma sa korektnim rešenjima 
konkurišu za novčane nagrade od 
20.000, 15.000 i 8.000 dlnara dok če 
kuponi (Hi njihove fotokopije) na koje je 
upisan identitikacioni broj učestvovati u 
godišnjem tekmičenju rešavača pitalica. 
Identitikacioni broj dobijate tako što u 
prve tri kučice uplšete poeled nj e tri cifre 
nekog broja telefona, u sledeče dve 
godinu vašeg rodenja i na kraj dodatke 
dve cifre po izboru. Obratite pažnju da 
na sva rešenja koja šaljete u toku godine 
upišete isti identitikacioni broj — ne 
možemo da vam pomognemo ako zabo- 
ravite svoj broj jer rešenja i kupone ne 
čuvamo! 



više u damu (što se broji kao jedan potez), 
rokada nije moguča dok pion na drugom 
redu moto da se pomeri unapred za jed no 
ili dva polja (dva poteza ako su polja 
slobodna). 

Počnlmo od rešenja: slika 1 prikazuje 
poziciju u kojoj beli moto da odigra čak 
110 poteza Ili 91% teorijskog maksimuma. 
Broj 110 nije, na žalost, posledica nekog 
matematičkog rezona — to je jednostavno 
največe dostignuče naših čitalaca što ne 
iskl jučuje' mogučnost postajanja ..opasnijih 


odigrati više od 27+2‘14+2*13+3‘8+ 
-6'2=121 poteza. Jasno je, sa druge st- 
ane. da ne postaji pozicija iz koje bi zaista 
■nogaodase odigra 121 potez — tigure sme- 

•-aiu tedna drugo]. 

Tražili smo da rasporedite bele figure 
'ako da se njima moto odigrati maksimalan 
mogučl broj poteza. Postavili smo I nekoli- 
•o ograničenja: beli kralj mora da bude na 
tabli, pion na sedmom redu se uvek promo- 


početi od jednoetavnijih problema: zamisli- 
mo da nam je na raspolaganju samo dama i 
dva lovca. Lako se pokazuje da se ovim 
figurama moto odigrati najviše 13+13+23 
ili 13+11+25-49 poteza što je za 4 manje 
od teorijskog maksimuma: lovci mo raju da 
budu raznobojni. Realno se mogu konstrui- 
satl pozicije sa damom i dva lovca iz kojih 
moto da se odigra šezdesetak poteza. Ako 
u igru uvedemo i topove, ovaj če broj bitno 
porasti ali važna povečanja donose i pioni: 
svaki pion donosi najviše dva poteza ali 
istovremeno moto da blokira dva poteza 
dame, topa ili lovca — pione, dakle, treba 
postavljati na „net učena" polja. 8 ve bele 
figure su našle mesto na sllci 1 pri čemu bi 
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crnl kralj mogao da se stavi na H6 pa bi 
pozicija bila čak i šahovski regularna kao 
„mat u jednom potezu". 

U predvidenom smo roku primili 103 
rešenja čija je struktura prikazana na slici 
2: ,.najpopularni)e“ su bile pozicije sa 109 


mogučih poteza. „Pogrešnim" smo progla- 
sili odgovore 7 čitalaca koji su na tablu 
stavili 9 dama; čak je i medu njima bilo 
bitno različitih zbirava: od ISO do 224 
poteza. 

Obzirom da se rešenja o ve Pltalice bo- 


duju za naše godišnje takmičenje, nije bilo 
teško usvojiti kriterijum tačnosti: ne može- 
mo isto da tretiramo odgovor 100 i odgovor 
1101 Odlučili smo da granicu postavimo na 
107 — u bazu podata ka su prepisani identi- 
fikacioni brojevi sa kupona na koje je 
upisan broj 107, 108, 109 ili 110. Slika 2 
pokazuje da je ovih kupona bilo 92. 

Primili smo ukupno 8 rešenja od po 110 
poteza; broj je dovoljno mali da rešavači 
zasl uže da im pomenemo imena. Čestita- 
mo. dakie, Milošu Artzoviču, Dragici Dimi- 
trijevič, Milovanu Kovačeviču, Bratislavo 
Miloševiču, Srečku Ovčaru, Boiidaru Raič- 
koviču, Siniši Stamatoviču I Milu Vasile- 
skom. Prvu nagradu od 20.000 dinara smo 
dodelili Dragici Dimitrijevič iz Niša za naj- 
bolje obrazloženo rešenje problema (dru- 
garica Dimitrijevič je, koliko nas sečanje 
služi, prvi čltalac ..Računara" koji je „zara- 
dio" dve prve nagrade). Druga nagrada od 
10.000 dinara je pripala Pradragu Miletiču 
koji je priložio izuzetno interesantan paskal 
program za brojanje poteza koji je. na 
žalost, predugačak da bismo ga ovde obja- 
vili (zašto onda ovom rešenju nije pripala 
prva nagrada? Zato što se iz najopasruje 
pozicije druga Miletiča može odigrati ..sve- 
ga” 109 poteza). Zanlmljiva kompjuterska 
rešenja od 109 poteza su ponudili I Primot 
Gabrijelčič iz Ljubljane I Siniša Veseli a 
Bjelovara ali, na žalost, imamo samo tn 
nagrade od kojlh jednu uvek izvlačimo: 
tako je 5.000 pripalo Draganu Sretenovicu 
iz Gornjeg Milanovca čiji smo kupon izvukii 
iz koverta sa tečnim odgovorima. 




Računari 


i jezik 


Koje i kakve termine koristiti 
u računarstvu i informatici 


kako govoriš 


Čitajuči naše računarske časopise, može 
se sresti veči broj termina koji predstavi jaiu 
•ranskripciju engieskih reči, kao npr. inte- 
rapt, mod, karakter, kompajler, labela i 
mnogi drugi. Pri torne posebno treba uka- 
zati na termine u engleskom jaziku koji 
potiču iz drugih jezika. Tako npr. reč mode 
ootiče od latinske reči modus, za koju se 
-od nas takode koristi modus, što znači da 
-onščenje transkripcije iz engleskog na 
mod nema nikakvog smisla. Sličan slučaj je 
sa prevodenjem engleske reči compiler, 
«oja takode potiče iz latinskog jezika. Nai- 
me. ovde treba koristiti reč koja kod nas 
več postoji, tj. kompilator, a ne ..dvostruko 
prevedenu" preko engleskog reč kompaj- 
er. Sličnih primera ima poviše. a o još 
nekim karakterističnim biče govora kasnlje. 


9iče bolje 

Treba, ipak, naglasiti da se postepeno 
-val itet terminologije vremenom poboljša- 
va. Smatram da, pre svega, autori članaka 
moraju da nastoje da korlste prave termine, 
2,1 1 urednici i lektori takode mogu da 
odigraju značajnu ulogu. U prošloj godini 
zašla su i dva rečnika (Vera Tasič. Rečnik 
-ačunarskih termina, englesko-srpskohrvat- 
Skj — Beograd: NIRO Tehnička knjiga i 
Zavod za udžbenike i nastavna sredstva, 
' 966: Nedeljko Mačešič, Leksikon računar- 
skih pojmova — Zagreb: VPA (Vjesnikova 
; es agencija), 1986, ali smatram da su za 
najširi krug korisnika njihove cene ipak 
visoke. 


Formiranje, standardizacija i koriščenje 
stručne terminologije u oblasti računarstva 
ntormatike vrlo je složen problem (zani- 
-:jivo razmatranje nekih pitanja terminolo- 
ge )e i članak: Slobodan Oordevič, I šija i 
-Tat — Računari, br. 16, jun 1986, str 
20 — 21 ), i ne može se sigurno rešiti brzo i 
avo na zadovoljavajuči način. Potrebna je i 
.-o tesna saradnja sa stručnjacima za 
foskohrvatski i angleški jezik. Takode tre- 
ba imati u vidu i da na stručnoj terminologi- 
r adi nekoliko radnih grupa pri jugoslo- 
•enskom zavodu za standardizaciju. 

U ovom članku pokuša čemo da ukaže- 
mo na probleme i neka rešenja za termine 
-o se češče sreču u našim računarskim 
iasopisima. Razmotričemo niz stranih ter- 
~ na za koje postoje naši dobri ekvivalenti, 
•ermine koji su preuzeti iz stranih jezika, 
bbgrešno koriščene termine, postajanje vi- 
še termina u našem jeziku za isti pojam i na 
: eme u koriščenju stručnih termina iz ove 


Neke čudne mape 


termina za koje se koristi 
rešna transkripcija. Pored termina com- 
• tu spadaju digitizer - digitalizator. 
rpveter — mterpretator, synthesizer — 
azator i dr. Za termin mode koji smo več 
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ranije pomenuli, najbolji ekvivalent je način 
rada, a ostali moguči su modus, vrsta rada i 
režima rada. Još jedna reč koja se vrlo 
često pogrošno prevodi, pa se zbog toga 
čak gubi i smisao, je control. Nalme, u 
največem broju slučajeva u našem jeziku 
reči control odgovara upravljanje, a u vrlo 
retkim slučajevima kontrola (gde kontrola 
označava uporedenje sa nekom zadatom ili 
poznatom vrednošču, g eventualno preduzi- 
manje korektivnih akcija). Tako je npr. 
control character = upravi jački znak (znaci 
iz ISO 7 — ASCII kodne tablice), jer je 
namena tih znakova upravljanje pri preno- 
su, a ne kontrola. Često se i termin map 
pogrešno prevodi. Od više mogučih znače- 
nja ove red u našem jeziku, u matemati- 
kom smislu treba koristiti presiikavanje 
(znatno rede transformacija). Medutim me- 
mory map treba prevod iti kao plan memori- 
/e (raspored, šema), ali nikako ne mapa 
memorije. 


Za mnoge termine vrši se direktna tran- 
skripcija iz engleskog jezika, iako u našem 
jeziku več postoje dobri ekvivalenti. Najčeš- 
če su to sledeči termini: set, character. 
label, Interrupt, file, listing, linker, check. 
clock, dlretctory, parity, routine i drugi. 
Razmotrimo neke od njih. Za termin set 
treba koristiti kod nas sasvim uobičajeni u 
matematici termin skup, tako da je instruc- 
tlon set = skup naredbi, a ne set naredbi. 
Još jedno značenje ovog termina je posta- 
viti u odredeno stanje. Često koriščenj 
termin karakter za engleski termin charac- 
ter nije u našem jeziku poželjno (iako je 
karakter grčkog porekla), jer postoji naš 
odllčan ekvivalent znak (bez obzira na više 
mogučih značenja ove red i u našem 
jeziku). Tako je character set =skup znako- 
va, character generator = generator znako- 
va itd. Za termin clock najbolje je koristiti 
taktni signal, a eventualno i takt ili sinhroni- 
zacioni signal, kada se radi o upravljačkom 


Mogočnosti nabavke i koriščenja kučnlh i ličnih računara u poslednjih nekoliko godina doprinele su da 
se široki krug ljudi upozna sa osnovnim pojmovlma Iz računarstva i informatike. Pored elemenata 
programiranja, mnogi korlsnlcl se upoznaju i sa strukturom i radom procesora. memorije. periferija i 
drugih delova računara. U šlrenju ovlh znanja, iti kako se popularno u svetu kaže ..računarske 
pismenosti", značajnu ulogu Imalo je i pokretanje u našoj zemlji nekoliko specljallzovanih računarskih 
časopisa. Medutlm. ovladavanje ovom oblašču i komuniciranje u sredstvima javnog informisanja 
podrazumeva I koriščenje odgovarajuče terminologije. 


appllcatlon — aplikacija, primena; pri- 
menjeni zadatak 

blas — pomer, pomak, uvečanje 
blank — razmak, praznina, prored 
bllnk — miganje, treptanje 
bug — programska greška. defekt u 
programu 

bus — magistrala, sabirnica 
byte — bajt, oktet 
character — znak, simbol 

character generator — generator 
znakova 

character set — skup znakova. alfabet 
check — kontrola, provera, u poredi- 

checksum — kontrolna suma 
dear — izbrisati, poništlti, postaviti u 
početno stanje 

dock — taktni signal, takt, sinhroniza- 

compller — kompilator, programski pre- 
vodilac 

control — upravljanje; kontrola 
control character — upravljački znak 
debugglng — prečiščevanje, čiščenje 
od grešaka, otklanjanje grešaka 
dlgitlzer — digitalizator 
directory — adresar, imenik, kazalo, 

displacement — vidi bias 
fetch cyde — faza pozivanja naredbe, 
faza pripreme naredbe 
flag — indikator, zastavice 
file — datoteka 


file label — oznaka datoteke, zaglavlje 
datoteke, vodeči zapis 
flach — miganje, treptanje 
fllp-flop — bistabil, bistabilno kolo 
frame — okvir; slika; kadar 
gate — logički element, logičko kolo 
header — zaglavlje, vodeči zapis 
Identifier — identifikator, naziv, oznaka 
Increment — prlraštaj, povečanje 
Instructlon label — naziv naredbe, oz- 
naka naredbe 
Interpreter — interpretator 
interrupt — prekid 

Interrupt mode — prekidni način rada 
job — posao 

key — dirka, tipka, taster; ključ 
label — oznaka, naziv 
llnk — veza; pokazivač, ukazatelj 
linker — program za povezivanje. pove- 
zivač, povezač 

locatlon — lokacija, memorijsko mesto 
loglc gate — logički element, logičko 

map — plan, šema. raspored; preši ika- 

memory dump — ispis memorije 
memory map — plan memorije 
mode — način rada, modus, vrsta rada, 
režim rada 

monitor program — monitorski pro- 
gram, nadzorni program 
offset — vidi bias 

one's complement — jedinični komple- 
ment, komplement jedlnice 


parity — parnost 
pointer — pokazivač. ukazatelj 
printer — štampač, pisač 
radlx — brojna osnova, osnova brojnog 
sistema 

record — zapis, slog 
reference — pokazivač, ukazatelj 
representatlon — predstavljanje 
rešet — brisanje, poništavanje; posta- 
vljanje u početno stanje 
set — skup; postaviti 
retrleval — pretraživanje 
scan — skaniranje, pregledanje, ispiti- 
vanje, analiziranje 
scroll — pomeranje. kruženje 
search — traženje, 

shift — pomeranje, pomak; pramena, 
premeštaj 

sign — predznak; znak 
sintesizer — sintezator 
sorting — uredivanje, sortiranje 
status flag — indikator stanja 

supervlzor — supervizor 

tablet — grafička ploča, grafička tabla. 

ptanšeta 
task — zadatak 
track — slaza. trag, pista 
transactlon — promena, transakcija; za 
pis pramene 

trap — sistemski prekid. zamka. prekid 
zbog izuzetka 

two's complement — dvojni komple- 
ment, komplement dvojke 


signalu. Za termin directory najbolj) je ekvi- 
valent adresar. a moguči su još i imenik, 
kazalo, indeks. Termin label, koja samo u 
oblasti računarstva ima više značenja, u 
skoro svim slučajevima treba prevodih kao 
oznaka, tako da je npr. instruction label = 
oznaka (identifikator) naredbe, file label = 
oznaka (zaglavlje) datoteke Itd. 

Bube u tekstu 

Ponekad je pogodnije tražlti naše ekvi- 
valente preko sinonima koji postoje u engle- 
skom jeziku (istina vrlo oprezno). Tako npr. 
za termin flag treba koristiti indikator, što je 
bolje nego zastavica (indikator se i u engle- 
skom sreče u istom značenju ali znatno 
rede). Za termin pointer dobar naš ekviva- 
lent je pokazivač (mada je vrlo pogodan i 
ukazatelj, jer pokazivač se koristi i za ozna- 
čavanje uredaja ili elemenata za prikaz). 
Kada se i engleski termini link I reference 
koriste kao sinonimi u istom smislu treba ih 
takode prevodih sa pokazivač. Termin trap 
(uslov za prekid programa pri nastanku 
izuzetne situacije) kod nas se prevodi kao 
zamka, iako mnogo više po smislu odgova- 
ra sistemski prekid. Engleski termin tablet 
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ima naš dobar ekvivalent grafička ploča ili 
grafička tabla, a dobra je i reč planšeta koja 
potiče iz francuskog jezika. I za termin bug 
postoji naš dobar ekvivalent programska 
greška, jer se i u engleskom jeziku pri 
programiranju ta reč koristi da označi ma- 
nu, kvar ili defekt u programu, i nema 
potrebe vršiti transkripclju sa bag ili pre- 
vodljti sa ,,buba". Shodno ovome je debug- 
ging = čiščenje od grešaka, prečiščavanje. 
otklanjanje grešaka (nelspravnosti). 

Za neke engleske termine kod nas po- 
stoji po nekoliko mogučih izbora koji su 
manje ili više prihvatljivi. Tako npr. za 
termin key naša reč je dirka, dok se takode 
mogu koristiti i tipka koja potiče iz grčkog 
jezika, i taster iz nemačkog (dok termin 
tastatura potiče iz italijanskog). Za termin 
record sasvim je prihvatljiva naša reč zapis, 
i trebalo bi postepeno izbegavati koriščenje 
do sada ..uobičajenog" termina slog. Za 
termine space i blank najbolje je koristiti 
razmak, uz moguče varijante prored 1 praz- 
nina. Terminu track u našem jeziku najviše 
odgovara staža, uz moguče varijante trag, 
putanja i pista (koja potiče Iz francuskog). 

Tražiti i pretražiti 

Ukažimo još na smisao i prevodenje 
termina search i retrieval. Search označava 
postupak Ispitivanja strukture podataka ka- 


da se neki element podataka može jawh 
samo jednom (ili nijednom), pa kod nas 
treba koristiti termin tratenje. Retrieval se 
obično koristi da označi postupak ispitr.a- 
nja strukture podataka kada može postori 
više od jednog elementa podataka koy 
zadovoljava zadati uslov. Naš dobar ekvr«a- 
lent je pretraživanje. 

Za neke termine treba koristiti Strane 
engleske reči koje su več prihvačene u 
našem jeziku, iako se ponekad može nač • 
naš ekvivalent. Tako u ovu grupu možemc 
svrstatl termine: application, byte, dause 
cursor, editor, identifier, scan. supervisor 
transactlon i druge. 

Za veliki broj termina ostaje i da' .e 
dilema koje naše ekvivalente koristih, s - 
hov spisak je popriličan, i zato čemo ovoe 
samo ukazati na neke koji se češče sreču u 
tekstovima: benchmark. driver. handler m- 
terface, manager, master/slave, pixel. po«, 
prompt, sllce, Slot, stack, stream i dr C 
njima če biti reči drugom prilikom. 

U nastavku ovog teksta dat ie mat 
rečnik termina koji se najčešče sreč- u 
računarskim časopisima, a za koje se mogu 
nači dobri ekvivalenti. Tamo gde ima v«še 
varijantl za ibor, največi prioritet treba dah 
prvom po redu terminu. 

Dr Živko Tošlč 



Veštačka 

inteligencija 


ko je sledeči? 


U koliko vam odmah objasnimo rad pro- 
grama, nečemo ništa uraditi: čim shvatite 
kako nešto radi, člniče vam se da to „nlje 
nešto posebno" odnosno, u našem slučaju, 
da to i nije neka inteligencija. Zato čemo 
početi sa druge Strane: opisačemo najpre 
kako radi naš ..inteligentni prvenac" koga 
smo nazvall GUS. 

Program koji uči 

Ime GUS ne poti če od reči na koju ste 
najpre pomislili, več je skračenica od 
GUeSs: napisačemo program koji, pošto 
mu zadamo niz od nekoliko medusobno 
povezanih brojeva, otkriva vezu i pogada 
sledeče elemente niza. Slika 1 pokazuje 
kako sve to izgleda u praksi. 

Verujemo da i osnovac može da pogodi 
vezu izmedu brojeva 1, 1, 2, 3 i 5: radi se o 
Fibionačijevom nizu, u kome je sledeči 
element jednak zbiru dva prethodna. Flaču- 
nar se, zaista, nije namučio: do rešenja je 
došao za oko 0 sekundi, ispisao ga tek- 
stualno (I) i ..pogodio" sledeči element niza 
— 8. 

Pokušajte da izmerite vreme koje če vam 
biti potrebno da pogodite šesti element 
niza 2, 6, 30, 210, 2310. Verovatno če vam 
biti potrebno više od 35 sekundi; 35 sekun- 
di je. sa druge Strane, bilo dovoljno računa- 
lu da pogodi da je sledeči broj 30030 I 
ispiše da je n-ti element niza jednak proi- 
zvodu n-tog prostog broja i broja n. 

Ako ste se namučili da pogodite broj 
30030, dobro čete zapamtiti pravilo, tako da 
čete sledeči elemenat istog niza sutra začas 
pogoditi. Slika 2 pokazuje da se GUS slično 
ponaša: ponovo smo mu zadali isti niz I 
rezultat je ispisan posle samo 2 sekunda. 
GUS je, dakle, program koji uči, što je 
jedna od osnovnih odlika veštačke inteli- 
genclje. 

..Edukaciju" programa prikazuje i slika 
3: zadali smo sekvencu 1, 8, 77, 766, 7655 i 
računar nije uspeo da pogodi skriveno 
pravilo za 60 sekundi (pokušajte — verovat- 
no neče uspeti ni vama), pa smo mu 
saopštili (šifrovano) rešenje — docnije če 
slične sekvence biti brzo odgonetnute. 

Zašto baš GUS 

Pošto smo demonstrirali GUS. počeše- 
mo da se bavimo njegovim funkcionisa- 
njem. Zašto smo, pre svega, za početak o ve 
serije napisa tzabrali baš program koji 
pogada sledeči element sekvence? Radi se 
o interesantnom problemu koji operiše sa 
brojevima, što znači da ga je tako kompju- 
terski interpretirati. Radi se, osim toga, o 
problemu koji ne može potpuno da se 
algoritmizuje: ako vam je data neka sekven- 
ca brojeva, njen sledeči element nije jed- 






SLIKA 3. 

noznačno odredenl Pogledajmo, na primer, 
niz 2, 4, 6, 8: sledeči element je, reči čete, 
10 , jer se radi o parnim brojevima. Mogu se, 
medutim, navesti i argumenti koji govore 
da je sledeči broj 12 (možete li da ih 
pogodite?) — ako n-tom neparnom pro- 
štom broju (za ovu priliku je i jedinica 
prosta) dodamo jedan, dobijamo n-ti ele- 
ment našeg nizal 

Obzirom da rešenje nije jed noznačno 
čovek se nesvesno opredeljuje za najjedno- 
stavnlju (šta god to značilo) varijantu, jer 
mu ona obično prva ..pada na pamet". 
Slično treba da se ponaša i računar, što 
znači da treba usvojiti neku meru jedno- 
stavnosti. 

GUS, najzad, treba da pokaže i ograni- 
čenja veštačke intellgenctje: koji je sledeči 
element niza 2, 9, 10, 19, 20, 21? Neče biti 
lako, ali čete verovatno pogoditi da se radi 
o brojevima koji, kada ih izgovorimo, poči- 
nju slovom 0; sledeči su elementi, dakle. 
22, 23, 24 . . . Ovakav je kriterijum sasvim 
neshvatljlv za GUS I nije nam zamisliv način 
na koji bi se implementirao: brojevi se. ako 
ništa drugo, na svakom jeziku drugačije 
izgovarajul 
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SUKA 2. 


Kompjuterskl časopisi často pišu o veštačkoj Intellgencljl: upoznajemo komp|utere ko|l dostlžu vrhunske 
šahovske re|tlnge, robote ko)lma se upravlja govorom, programe ko|l dl|agnostlku|u oboljenja I, naravno, 
svetskl hit zvanl ekspertni sistem. Redovno čltanje ovakvlh napisa stvara utlsak da |e veštačka 
lntellgencl|a nešto Izuzetno Interesantno, ali I savršeno nedostlžno — primarno k znanju da komp|uteri 
na neki način „razmlšl|aju ", znamo da su za to ..razmišljanje" zaslužni nekakvl programi, ali ne možemo 
ni da zamislimo kako tl programi Izgledaju. ..Računarl" če pokušati da serljom od nekoliko napisa skinu 
v eo tajne sa veštačke Intellgenclje — vldečemo da I sasvlm obtčnl programi na sasvlm oblčnom bejzlku 
mogu da se ponašaju vrlo Inteligentno! 



Razgovor sa GUS-om 

GUS je zasnovan na jednom novom I 
speci jalizovanom jeziku koga čemo, nimalo 
originalno, nazvati GUSL, odnosno GUeSs 
Language. GUSL je jednostavan za učenje 
jer se u startu sastoji od svega 17 naredbi; 
jezik se, doduše, proširuje u toku upotrebe. 

GUSL je unekoliko sličan tortu — zasni- 
va se na steku. Stek možemo da zamislimo 
kao niz naslaganih listova papira: u svakom 
trenutku možemo da stavimo novi list (broj) 
na vrh steka ili da uzmemo list (broj) koji se 

Kako se obavljaju operacije sa brojevimg 
na steku? Pretpostavimo da smo na stek 
poslali najpre broj 1, pa broj 2 i na kraju 
broj 3. Sledeča instrukcija je šahiranje; 
pošto se sablraju dva broja, sa steka če biti 
skinuti 3 i 2, dok če rezultat šahiranja (5) 
biti poslan na stek; ovu operacijo opisuje- 
mo kao 1 2 3 P -»/ 5. 

Slika 4 prikazuje naredbe GUUSL-a: na 
stek možemo da stavimo broj 1 , 2, 3, 4. 5 ili 
10. možemo da šahiramo, oduzimamo, 
množimo, delimo, stepenujemo, odreduje- 
mo n-ti prost broj ili faktorijel te, najzad, da 
zamenjujemo elemente na vrhu steka. Pri- 
mečujemo da je jezik krajnje ograničen — 


ne možemo, na primer, da stavimo broj 6 
na steki Pokazuje se, medutim, da je Jezik 
sasvim dovoljen za našu primenu; broj 6 
generišemo programom poput 51 P (stav- 
Ijamo na stek brojeve 5 i 1, a onda ih 
sabiramo). 

GUSL programi se sastoje od nabrojanih 
naredbi jezika; obzirom da svaka nared Da 
ima po jed no slovo, razdvajajoči blankovl 
nisu potrebni. Program 51 P smo več napi- 
sali; slika 5 treba da nam pomogne da 
koračno usvojimo GUSL. 

Protumačimo program koji generiše če- 
tvrtu (d) sekvencu sa slike 5; :ltnm. Dvotač- 
ka, pre svega, dovodi broj 10 na stek. Malo 
't' označava množenje: 10 treba pomnožiti 
sa onim što se več nalazilo na steku. tj. sa 
prethodnim elementom; na steku ostaje 
proizvod. Nared ba 'n' dovodi na stek redni 
broj tekučeg elementa: to je najpre 1 , pa 2 
itd. (implicitno je „nulti" element uvek 
nula). Ostalo je još da nared ba 'm' pomnoži 
poziciju sa udesetostručenim prethodnim 
brojem i ostavi rezultat (sledeči broj) na 
steku. Pokušajte da razumete i jednostavne 
programe koji generišu ostale sekvence sa 
slike 5. 

GUSL je konstruisan tako da bude što 
jednostavniji, a da Ipak dopusti generisanje 
večine numeričkih sekvenci koje bi korisnik 
mogao da isproba. Potrebno je, osim toga. 
da krača GUSL sekvenca (približno) ozna- 


čava jednostavniju operaciju. Korlsno »e. 
nazad. da bilo koji niz GUSL simbola pred- 
stavlja smislenu operaciju: a ko se izuzme 
deljenje sa nulom i prekoračenje steka 
svaki GUSL program generiše po neku 
sekvencul Člnjenica je, sa druge Strane, da 
GUSL programi nisu jednoznačni: nekoliko 
programa može da generiše istu sekvencu 
— sekvenca (a) sa slike 5 može da se 
generiše i sa cp. Mogao bi se, dakie 
postaviti i problem pronalaženja nakračeg 
GUSL programa koji odreduje neku sek- 
vencu; pokušajte da pronadete jed nos ta.* 
nlje pravilo koje generiše sekvencu (e) sa 


Izvršavanje programa . . . 

Pošto smo formirali jezik, treba da obe- 
zbedimo njegov Interpretator. Interpretator 
bi mogao da se napiše na asembleru (tako 
se, najzad. piše sistemski softver, zar ne? i 
ali čemo se mi zadovoljiti bejzik varijantom 
tako gubimo na brzini, ali činimo progra r 
univerzalnijim. Pogledajmo, dakle, sliku 6 

Bejzik program je sasvim jednostavar 
podseča na sketch interpretator koji smo 
pisali u ..Računarima 10", u okviru ,. Poto- 
vanja u sediš te ROM-a": komandni strtng 
(tj. GUSL program) se čita znak po zna« 
obraduje uz simulaciju steka koji je pred- 
stavljen najobičnijim nizom. Aritmetičke 
operacije se, da bi se uštedelo malo vreme- 
na i prostora, obavljaju poaredstvom oejz * 
funkcije VAL, odnosno EVAL; u koliko veš 
bejzik interpretator nema od govar a; re- 
konstrukcije, moračete da proširite GUSL 
sa nekoliko novih IF-ova. 

. . . / formulisanje hipoteza 

Čitava dosadašnja diskusija, reklo t» se 
nema mnogo veze sa veštačkom inteiiger- 
cijom: konstrukcija jezika i Interpretatora e 
oblast sistemskog programiranjal 
gentni" deo GUS-a su potprogrami kot‘ 
uspostavljaju veze izmedu elemenata mza 
Uspostavljenje veza se svodi na postav, a- 
n|e neke hipoteze (npr. svak/ sledeči Prot ,+ 
jednak zbiru dva prethodna) i provere njene 
ispravnosti; ako se hipoteza pokaže pogre- 
šrtom, treba da generišemo novu. Pošto <e 
provera hipoteza sasvim jednostavna. ooza- 
bavičemo se najpre njom. 

Provera hipoteze se svodi na to os 
uzmemo prvi broj iz sekvence (ili po potreo 
prvih nekoliko brojeva) i generišemo s-* 
ostale; ukoliko se evl generisani brc«v 
poklapaju sa zadatima, hipoteza je ..lačna 
i problem je rešen; ukoliko se makar jedar 
broj razlikuje, hipoteza je pogrošna i treba 
formirati novu. 

Zbog čega smo reč tečna o kr užili ne- 
vodnicima? Odgovor koji kompjuter speše 
sigurno generiše zaoalu sekvencu brojeva. 
ali to ne mora da znači da ja korisnik imao 
beš njega u vidu kada je zadado prc *>er- 
možda je za konanaa jednostovnije neko 
prav* »c soja as 
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Računari 
i obrazovanje 
Zašto kasni 
informatičko 
opismenjavanje? 


Akcija Informatlčkog oplamanjavanja učanika I naatavnlka u HrvatakoJ zapala na novcu I ponačam 
drugom. šta o torna misli dr Vallmlr Srlča, pradajadnlk Rapubllčkog komltataza znanoat. tahnologlju I 


bagovi 

u škotsko j k! upi 


Informatiku SR Hrvataka. 

Neče proti odvite vremena kada če vam 
prilikom zapošljavanja postaviti i ovo pita- 
n|e: da li ste informatički pismeni? 

Poratne akcije za opismenjavanje sta- 
novniStva joS nisu zaboravljene, ponegdje 
jo& traju, a pokrenuta je po širini baze 
slična akcija — informatičko opismenjava- 
nje. Jedna pismenost prethodl drugoj, ali o 
obje za visi razvitak zemlje. Zato danas 
naizgled marginalni fenomen može sutra 
dominantno utjecati na razlnu življenja u 
"informatički smo još nepismena država. 
Ni u klasičnoj pismenosti nismo sjajni. 
Prema medunarodnoj statistici, u nas ima 
11 pošto nepismenih. Prvi smo u Evropi. 
Domača statistika zabil ježila je 1981. godi- 
ne 9,5 pošto nepismenih medu stanovni- 
štvom starijim od deset godina. To je vojska 
od 1.780.902 osobe. Medu starijima od 15 
godina te iste godine statistika je pronašla 
13,7 pošto osoba bez osnovne škole, a s 
nepotpunom osnovnom školom bilo je još 
30,4 pošto Stanovnika. Cetvrtina je imala 
osnovno, a jednako toliko i srednje obrazo- 
vanje. Više škole i fakultete završilo je do 
1981. godine 5.6 pošto Stanovnika starijih 
od 15 godina. 

To je slika formalne Intelektualne podlo- 
ge na kojoj je početkom sedemdesetih 
godina u SR Sloveniji, a osemdesetih u SR 
Hrvat8koj započeo proces informatlčkog 
obrezovanja učenika i nastavnika. U drugim 
republikama 1 pokrajinama upravo je u toku 
modeliranje tog procesa. Zato iskustva ak- 
cije što je prevedena u SR Hrvatskoj mogu 
biti insplrativna. 

U prolječe 1985. u Hrvatskoj su bili 
prihvačeni clljevi i zadacl informatlčkog i 
kompjutorskog obrazovanja u osnovnim i 
srednjim školama, potom je izabran pose- 
ban odbor kojl je trebao provoditi akciju, 
utvrdenl su standardi za računala, osiguran 
je dlo sredstava, napravljen je plan . . . i 
kasnije je sve zapelo. Zašto? Sto nadležni 
podrazumijevaju pod informatlčkom pisme- 
nošču, kako oejenjuju dosadašnji tok akci- 
je, što treba dalje člnlti? O torne smo 
razgovarali s dr Velimirom Sričom, predjed- 
nikom Republičkog komiteta za znanost, 
tehnologiju i informatiku SR Hrvatske. 

Dr Sriča znanstvenik je mlade generaci- 
je, trideset i šest mu je godina, doktor je 
ekonomije 1 profesor na zagrebačkom Eko- 
nomskom fakultetu, gdje predaje ekonom- 
sku kibernetiku i slmulaclju ekonomskih 
modela. Postdiplomski študij završio je na 
zagrebačkoj Elektrotehnlci, drugi puta u 
SAD s područja kibernetike. Doktorirao je 
na području informacijskih znanosti. 

Informacije kao resurs 

• Što je to Informatlčka pismenost, ka- 
ko Je vi definirate? 
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• Informatlčka pismenost ima nekoliko 
razina. Prva je tehničko razumijevanje In- 
formatičke tehnologije. Tu razinu danas 
brzo nauče djeca preko kompjuterskih iga- 
ra. Drugu . razinu obilježava primjena te 
tehnologije za rješavanje odredenih proble- 
ma. Za traču je značajno da je informacija 
resurs poput materije i energije. Ona se, za 
razliku od dva potonja resursa, ne troši. 
Kad prepolovim jabuku ostaje mi samo 
polovica. Kad nekom kažem informaclju, 
ništa nišam izgubio. Kao resurs informacija 
je podloga za odlučlvanje, pridonosl objek- 
tivizaciji svih procesa. Onaj tko nema Infor- 
macije mora izmišljati, a zna se kuda to 

Informatička pismenost podloga je za 
društvenu podjelu rada. Tko je intormatičkl 
plsmeniji imat če bolji položaj u društvenoj 
podjeli rada. Ona je bitna nadgradnja kla- 
sičnoj pismenosti u obrazovnom procesu. 
To se shvača u razvijenom svijetu, gdje se 
informatika pojavljuje uz materinski jezik, 
matematiku, kemiju . . . 

— Koje su faze uvadanja informatičko 
tehnologije? Gdje se mi nalezimo? 

• Razlikujem pet faza tog procesa, u 
školi ili bilo gdje drugdje. Sve počinje naba- 
vom računala i igranjem, što je zapravo 
okupljanje entuzijasta. Slljedi učenje pro- 
gramskih jezika, a potom razvijanje softve- 
ra. U školi to se odnosi na predmete. 
Kasnije je na redu razvijanje Informatičkog 
sistema škole, dakle uključivanje biblioteke, 
poslovanja škole u informatički sustav. U 
posljednjoj etapi slijedi povezivanje s okru- 
ženjem, tako da informacijski sistem škole 
postane element društvenog Informatičkog 
sustava. Kod nas je večina u prvoj ill drugoj 
fazi. 

Otpor nastavnika 

— Oo kraja ovog desetlječa trebalo Je u 
Hrvatskoj informatički opismeniti 18.000 
nastavnika i intormatičkim obrazovanjem 
obuhvatitl 700.000 učenika osnovnih I sred- 
njih škola. škole Je trebalo opremiti s 
približno 15.000 računata. Akcija Je počela, 
pa se razvodniia. Zašto? 

• Akcija u Hrvatskoj vodila se preko 
Odbora za unapredenje informatičkog 
obrazovanja u odgojno-obrazovnoj djelat- 
nosti. Premda nije ostvareno planirano, 
ipak je akcija uspjela u dljelu utvrdivanja 
standarda računala, utjecala je na razvija- 
nje svijesti, na razvitak hardvera i softvera. 
pokrenut je proces obrazovanja nastavnika. 
Izmedu više problema ističem problem što 
je u nastavnom kadru — nastavnici se 
opiru novim znanjima I sredstvima. Drugi 
promašaj je bio što se tražilo da obrazova- 
nje plati školovanje nastavnika i dio opre- 
me. Obrazovanje je siromašno pa mu treba 
poklanjati. Zato akcija nije išla naprijed. 

Medutlm. zbog koncepcijskih grešaka i 
otpora akciji — izjednačile su se sile koje 


potiču akciju i sile otpora — čini se da 
stvari stoje u mjestu. 

— Gdje je zapelo školovanje nastav- 
ni ka? 

• Odlučujuči je bio flnansijski aspekt 
jer škole nemaju novaca, ali je tomu prido- 
nio I otpor nastavnika. Na to je utjecala 
nedoradenost programa. Izostavljeni su ■ 
neki potencijalni nosioci programa, kao što 
je SRCE, Zavod za primjenu računala Za- 
greb, neki fakulteti. 

Zanatski mentalitet proizvodnje 

— Zatajila je i samoupravnim sporazu- 
mom utvrdena dinamika proizvodnje komp- 
jutora ,,impuls 9010" I „impuls 9020" za 
škole, koordinirana preko Poslovne za/ed- 
ntce „lmpuls". Kako to obraziažete ? 

• Proizvodačl koji su odabrani t..tva- 
sim" Ivanlč-Grad, „PEL" Varaždin, op.a.) 
nisu mogli realizirati veče serije zbog za- 
natskog mentaliteta proizvodnje, nedovol|- 
no sredstava i konkurencije na tom područ- 
ju. Ipak je dobro što su na tom poslu 
okupljeni neki proizvodači s područja 
kompjuterske industrije. Šteta je što je sve 
zapelo na novcima. Bila je to akcija po 
sistemu ho-ruk. Bilo je i malo ljudi koji su 
bili voljni raditi na torne. Ostali su oni kor 
su akcijom ostvarivali i neke svoje interese 

Toj akciji nedostajala je i sustavna dru- 
štvena podrška. Objektivni uvjeti za usp*y 
akcije bili su nepovoljni — težak materi.*— 
položaj školstva, negativna selekcija kadra 
u obrazovanju i negativan odnos prema 
reformi obrazovanja. 

— Što bi trebalo činiti dalje da ako& 
ponovo oživi? 

• Treba odustati od stila ho-ruk akore 
Sistemom mjera treba stvoriti uvjete > 
bolje rečeno preduvjete, za sredine koje 
žele nabaviti računalo. Mjere bi trebalo da 
definira federacija i republika. Valjalo ta 
odustati od Inzistlranja na prepisanim star>- 
dardima, odustati od tipa opreme koji raje 
uvijek primjeren svim sredinama. Trebalo ta 
opčom anallzom uspjeha reforme obrazo- 
vanja nastojati da reforma bude prožeča 
duhom informatizacije. Sve uz preduvjet da 
se prevlada mišljenje kako je obrazovanje 
neproduktivna potrošnja. Obrazovanje je 
pretpostavka za stvaranje budučnosti. pa o 
se prema njemu tako trebalo i odnosni 

— Tko bi trebao dati novi imputs akor 
za informatičko opismenjavanje učervka 
koji če raditi u 21 . stoiječu? 

m Resorski to treba učiniti Komitet za 
prosvjetu i Komitet za znanost u sklopu 
nove reforme školstva. Pri torne treba zna- 
da je informatička tehnologija infrastnActu- 
ra za razvoj društva i obrazovanja te da 
treba stvoriti uvjete da se unapreduje pozi- 
tivno a destimulira negativno. Treba osrv- 
sliti koncept koji bi vodio uspiehu. a za tc 
treba vremena. Branko Habrang 
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Prije nego Sto započnemo tekst na temu 
povečanje raspoložive memorlje za bejzik, 
neki če postaviti pitanje Sta če nam uopšte 
toliki bejzik program. Ljudi su ponekad 
veoma čudni. Prvo govore kako nam je na 
•aspolaganju ..samo 41 K za bejzik", a kad 
ih ubijedite da nije tako, onda zaključuju 
kako to ,,nlkom ne trebe". Ali. pošto ima 
nakera koje oduševljava mogučnost da pišu 
gigantske programe u bejziku, ovaj tekst 
sigurno „neče Škoditi". Uostalom, i Dejan 
Pistanovlč voli da prlmijeti da je ..uvijek 
Oolje da računar posjeduje neku moguč- 
nost nego da je ne posjeduje — ukoliko se 
nekom ta mogučnost ne svlda neka je ne 
koristi". 

Laža sa velikim „L" 

Pitanje koliko je memorije dostupno za 
oejzik vrlo je diskutabilno kod računara kod 
*ojih se organizacija RAM-a zasniva na 
oaging" sistemu. Zato neke firme pokuša- 
»a|u i da ..podvaljuju". Jedan od prlmjera je 
.komodor 128". Mnogi njegovi vlasnici 
rc jševljavaju se koplrajt porukom koja 
govori (izmedu ostalog) da vam na raspola- 
ganju stoji čitavih 112K za bejzik. Zadivlju- 
Jče. ali i sumnjivo. Vjerovatno niko nije 
ookušao da ..naškraba" toliki bejzik pro- 
gram, a i da je pokušao doživjeo bi — 
-azočaranje. Naime, za bejzik je dostupno 
samo" 48K, dok se ostatak od 64K koristi 
•sključlvo za smještanje numeričkih i alfa- 

- jmeričkih nizova. To, doduše, nije ni loše, 

= slaba korist od svega pošto ..komodor" 
nema mogučnost snimanja nizova na traku. 

komodor 128" je dobar računar, ali ovo je 
obična šarena laža. Doduše, iz mašinca se 
sv« mole ispraviti, ali to nije to . . . 

inače, poreden |a radi, i „ spektrum 128" 
-x>že pomoču nared be SAVE! „neko ime" 
DATA ime niza () čuvati nizove u RAM 
2«ku. pa se stvar svodi na isto. Samo, kod 
spektruma" te nizove možete i snimiti na 
traku . . . 

Koje su najosnovnije metode za kreira- 
nje gigantskih bejzik programa? 

Metoda za skromne 

°rva metoda namijenjena je skromnijim 
-akerima koji če biti zadovoljni sa ..svega" 
'5k za bejzik. Ovu metodu vrlo je jedno- 
stavno ostvariti ako poštujemo programsku 
s”ukturu zvanu ..glavni meni". Zamislimo, 
n« primjer, da pišemo neki univerzalni 
-atematičkl program koji če posjedovati 
"<z opcija kao što su rješa vanje jednačina, 
ešavenje sistema, črtanje funkcija, Itd. 
••»orsačemo prvo potprogram za rješavanje 
eo načina. Istestlrati ga I kada vidimo da 
t-n radi kako treba, dopisačemo na kraj 
Mtprograma (tamo gdje bi trebalo da stoji 

- r -RN) nared bu LOADI „main menu", a 
za^m snimiti potprogram u RAM disk ko- 
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isto uraditi sa ostalim potprogramima. Na 
kraju treba napraviti „glavni meni", U na- 
šem primjeru on bi, recimo, mogao izgloda- 
ti ovako: 

10 CLS: PRINT „1 Jednačine" ' „2 
Sistemi" ' „3 Funkcije" itd. 

20 INPUT a: IF a-1 THEN LOADI „jed- 

30 IF a— 2 THEN LOADI ..sistemi" 

40 IF a=3 THEN LOADI ..funkcije" 

Na kraju, ovaj ..meni" treba snimiti u 
RAM disk pomoču naredbe SAVEI ,,main 
menu" LINE 10. Princip rada ove metode 
sigurno je svima savršeno jasan. Glavni 
meni pozove potprogram iz RAM diska, a 
potprogram po svom završetku ponovo 
pozove glavni meni. I to je sve. 

Prenos podataka 

Ovo bi bio najprimitivniji slučaj. Sličan 
slučaj nastaja ukoliko neki potprogram po- 
ziva druge potprograme iz RAM diska, ali i 
to se, u suštlni, svodi na prvi slučaj. No, 
složenlja situacija nastaja kada potprogram 
koji se poziva treba da obraduje neke 
podatke koje je postavio glavni program. 
Problem je u torne što LOAD I naredba 
briše stare varijable. Ipak, za sve Ima lljeka. 
Možemo koristiti PEEK/POKE sistem za 
prenos podataka, ali sve to pada u vodu 
ukoliko treba prenijeti čitavo brdo podata- 
ka. Tada je prije pozivanja potprograma 
potrebno snimiti vrljednosti varljabll u RAM 
disk. Ne treba se u pogledu brzlne bojati 
ovakvlh zahvata, jer se naredbe SAVE 
l(LOAO I izvršavaju u djellču sekunde. Ali, 
nezgoda je u torne što ..spektrum 128 " ne 
posjeduje nared bu za snlmanje varljabll u 


RAM disk. Pošto se komodorovci iz nez- 
godnih situacija oblčno izvlače pokovima. 
to čemo uraditi i mi. Zato čemo u zadnju 
linlju programa čije varijable želimo snimiti 
staviti: 

9999 POKE 23728, PEEK 23635: POKE 
23729, PEEK 23636: POKE 23635, PEEK 
23637: POKE 23636, PEEK 23638: SAVEI 
..varijable". POKE 23635, PEEK 23728: PO- 
KE 23636, PEEK 23729: RETURN 

Ko Imalo poznaje sistemske varijable 
biče mu jasno o čemu se radi. U pitanju je 
stari trik koji vlasnici „spektruma 48" pone- 
kad primjenjuju (naravno, ko zna) za snima- 
nje varijabli na traku ili mikrodrajv. 

Snimanje varijabli možemo izvršiti po- 
moču GO SUB 9999. No, desi li se za 
vrijeme ove operacije neka greška (najvje- 
rovatnije „e File already exist"), bejzik če 
biti prividno izgubljen. U normalno stanje 
vratit če ga naredbe: 

POKE 23635, PEEK 23728: POKE 23636, 
PEEK 23729 

ili još jednostavnije (pod uslovom da je 
program snimljen u RAM disk): 

NEW (ENTER) 

128 BASIC (ENTER) 

LOAD Ume programa" 

Potprogram koji če koristiti snimljene 
varijable najbolje je započeti nared bom 
MERGE I, .varijable". Ova naredba če sni- 
mljene varijable prenijeti u potprogram. 
Ukoliko bude potrebno da se prenos varija- 
bli obavi više puta, naredba ERASEI če biti 
od velike koristi. Najbolje je ovu naredbu 
izvršiti neposredno Iza MERGE. 

Razgranati programi 

Ova metoda primijenjuje se i na znatno 
večim I močnijlm mašinama (npr. IBM), 
samo što se potprograml ne pozivaju iz 
memorije nego sa diska (pravog). Na 


Nalleftlnl/I računar na tržlštu sa 128K memorl/e — ..epektrum 128 " — prisutan je več dosta dugo u YU 
kra levima. Memorlla od 128K deluje zalala saavlm impresivno. Medutim, početnlclma spadne 
oduševljenje čim ugleda/u zlobnu rečenlcu koja se često susreče po našim računarskim časoplsima: ..Za 
balzi k ostaja I dalje samo 41 K, dok je ostalak dostupan samo iz mašinca' No. da II /e zaleta tako? 
Ovd/e nemarno nam/eru da pravimo nlkakav RAM optimlzer u vidu dodatnog softvera koji bi se morao 
učitavatl sa trake, nego da Iskorlstlmo samo ono što )e več ugradeno u ROM računara. 



pazimo Sta radimo. Tvorca paskala Niklau- 
sa Virta (Niclaus Wirth) sigurno bi udarila 
kap da čuie za ovo, ali to je njegov 
problem. 

Smjelijim hakerima ostaje i mogučnost 
promjene linijskog broja autostarta potpro- 
grama pomoču ERASE l(SAVE I kombinaci- 
je, lli čak direktnim potovanjem kataloga, 
ali to je več „malo" složenije. 

Snimanje RAM diska 

Ostaje još problem kako snimlti ovako 
formiran bejzik program na traku ili mikro- 
drajv. Najlakše je snimiti niz uzastopnih 
bejzik programa tako da svaki snima sam 
sebe u RAM disk, a zatim učitava slijedeči. 
Zadnji dio, nakon što snimi sam sebe, treba 
da pozove i „main menu" iz RAM diska. 
Ato ovaj postupak nekome izgleda neele- 
gantno, mogu se upotrebiti bejzik rutine za 
snimanje i učitavanje kompletnog sadriaja 



RAM diska. Rutina za snimanje izgleda 


10 CLEAR 49151: LET x=256XPEEK 
23428+ PEEK 23427 

20 FOR f-0 TO PEEK (X +12)-1: READ p: 
POKE 23388, p: SAVE ..blok ,,+STRS f 
CODE 49152, 16384: NEXT f 
30 READ p: POKE 23388, p: SAVE ..blok 
„+STR$ f CODE 49152, 256XPEEK 
(X +11)+PEEK (X +10)— 49152 
40 DATA 17. 19. 20, 22, 23 
50 POKE 23383,23: SAVE ..katalog" CODE 
x. 60415- X 

60 POKE 23388,16: PRINT PEEK 

23427'PEEK 23428' PEEK 23429' PEEK 
23430' PEEK 23431 'f 


Ova rutina ispisače 6 brojeva na ekranu 
Nazovlmo ih ni, n2, n3, n4, n5 I n6 
Snimi jeni sadržaj RAM diska možete učitab 
slijedečom rutlnom: 

10 CLEAR 49151: POKE 23427, ni: POKE 
23428, n2: POKE 23429, n3: POKE 
23420, rvt: POKE 23431. n5 
20 FOR f=0 TO r>6-1: READ p: POKE 
23388, p: LOAD " "CODE: NEXT * 

30 READ p: POKE 23388, p: LOAD " "COOE 
40 DATA 17. 19, 20. 22. 23 
50 POKE 23388.23: LOAD " "CODE 
60 POKE 23388,16 


Bejzikoljupci sa opelitom 

Svi dosad opisani postupci zasnivali su 
se na torne da se svi dijelovi programa drže 
u RAM disku, a da se u ..običnom" RAM-u 
nalazi uvijek samo potprogram koji se tre- 
nutno izvršava. Na taj način dužina bejzika 
ogranifjena je na kapacitet RAM diska 
(76780 bajtova). Ostatak od 41 K postaie 
beskoristan. To ne bi bilo tako da ..spe*- 
trum" može da izvršava program smješte- u 
RAM disku bez nje^bvog prebacivania . 
radni RAM. Ali, ..spektrumovi" konstruktor' 
tu mogučnost nisu predvidjeli. 

Ipak, postoji kakva-takva mogočno« 
kreiranja još dužih bejzik programa, teoret- 
ski čak do 116K (116-75+41). Ova mogoč- 
nost pomenuta je u uputstvu za ..spekt-j- 
+2" (za razllku od uputstva za ..staru 
128-icu, uputstvo za +2 je sasvi m na 
nivou). Trik se sastoji u torne da se u radno, 
memoriji stalno nalazi jedan bejzik program 
(npr. glavni meni i važniji potprogram 
Ostali potprogram! koje poziva glavni pro- 
gram nadovezuju se na njega pomoču 
MERGEI nared be. Svi potprogrami smješse- 
ni u RAM disk treba da imaju iste linice 
brojeve (što nije teško ostvariti koristeo 
komandu RENUMBER) tako da poziv neto.; 
potprograma prebriše stari potprogram 
Mogla bi se koristiti i neka maši riška rutine 
(DELETE) za brisanje bloka linija. 

Iz opisanog postupka vidi se da e 
količina memorije za bejzik veča što 
potprogrami krači, a glavni program du6. 
Ipak, ne treba pretjerivati. 

Podrazumijeva se da i nared ba MERGE 
radi brže što su potprogrami krači. Treba 
naglasiti da se (za razliku od LOAD I) ova 
nared ba ne može pohvaliti pretjeranon- 
brzinom. 

Ovim bi izlaganje o stokilobajtnim be-y 
programima bilo završeno Hakerima to* 
žele da prave dugačke avanturistične -3r-:e 
u bejziku sa puno tekstova i sličica osta.e 
jednostavnija metoda — da drže sličice < 
tekstove u RAM disku kao niz bapcna 
(CODE) i da vrše manipulacije tipa LOAOI 
„x''CODE. A ljudi neka I dalje govore _a šta 
če nam to"?! 

Žel/ko Jurič 
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tako amo pre mesec dana obetali da 
ca oW „ Računar 1“ doneti vaše prve 
prUoga, moramo da vaa zamotimo da 
se strpite /oš trideset dana. Problem 
mfe u matom broju rešenja ko/a smo 
primH! — u predvidenom /e roku prl- 
sb&o 10 Izuzetno opšlrnih priloga što. 
lasno, nlfe mnogo, ali /e zadovol/ava- 
luče za početak. Rok za prl/em pro- 
grama /e, medudm, bk> 1 . man. dok se 
ovt ..Računar! 1 ' štampa/u 12. marta — 
par dana /e nedo voljno da pregleda- 
mo otkucamo, laprobamo I proko- 
-entarliemo obimne programe I Obzi- 
rom da ne motamo da skraču/emo 
no mesečni rok ko/l smo vam osta- 
vdi za slan/e odgovora, prlnudenl smo 
ds se pomirimo sa tromeaečnom pau- 
zom Izmedu I zlote nog problema I ob- 
ad je nog rešenja. U meduvremenu, 
evo novog Izazova — naoštrlčemo 
tednu pravu programersko alatkul 
"leka nam bude dopušteno da, po trači i 
Poslednji put. potrošimo nekoliko redova 
-a opis ove rubrike — odredeni broj čitala- 
ca ovih redova svakako nije upoznat sa 
-ašm prethodnim tekstovima. ..Programer- 
ska radionlca" treba da opremi Prave Pro- 
zimere Pravim Alatkama a te alatke nlsu 
sa-no kompjuteri, štampači, dlskovi, mode- 
kompajleri i slične drangulije več i 
cccedure koje če u pravom trenutku isko- 
kao potprograme. Ukoliko sve te 
nrograme pišemo kada nam zatrebaju, 
stotmu čemo puta ispisivati iste redove a 
-zjltati če biti vrlo daleko od savršenstva. 
Zato smo odlučili da, u saradnji sa čitaocl- 
ma Računara", sestavimo odreden broj 
cesto potrebnih programa koje čemo čuvati 
"= Kasetama iti dlskovima i koristiti kada 
nam ustrebaju. 

°ošto ..Računare" čitaju vlasnici raznih 
■ : -'Ojutera. programi koje čemo objavljiva- 
-eba da budu što univerzalni ji: ne zani- 
ma nas rešavanje problema uz muziku i 
c-afiku. A/e interesu ju nas, takode, ni asem- 
c-erske majstorije — treba nam dobar pro- 
p-am na bejziku iti paskalu ko ji če biti 
s---ma razumljiv i jednostavan za modifiko- 
van/e. Kako čemo doči do tako dobrog i 
-- verza/ nog programa ? Opisačemo neki 
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problem, dati nekoliko predloga za njegovo 
rešavanje i sačekati tridesetak dana. Od 
programa koje dobljemo izdvojičemo naj- 
bolj/ i, uz eventualne prerade, objaviti nje- 
gov listlng u ..Računarima": ovo če rešenje, 
jasno, biti honorisano, a „ Računar I" če 
iskoristiti prlliku da dodele zaslužene na- 
grade i autorima par programa koji su ušli 
u uži izbor za objavljlvanje. 

Treči zadatak: 
Programerski kalkulator 

Programeri koji svoja remak dela pišu 
na asembleru ili komuniciraju direktno sa 
operativnim sistemom svog računara znaju 
koliko je puta potrebno nešto izračunati: 
sabrati dve adrese, konvertovati dekadni 
broj u heksadekadni ili binarni, konstruisati 
neku masku, šiftovati broj na levo ili na 
desno, nači potpuni komplement . . . Upo- 
moč prlskaču takozvani programerski kal- 
kulator!, tj. specijalizovani računarčiči po- 
put H Pl 60. Zašto, med uti m. da trošimo 
novac na specijalizovan računar kada ima- 
mo opšti i daleko močniji? Potreban nam je 
samo dobar program. 

Programerski kalkulator je bejzik pro- 
gram koji čemo koristiti bilo na našem* 


osnovnom kompjuteru ili na nekom portabl 
računaru koji nam je uvek pri ruci: Sharp 
PC 1500, HP 71. CC 40, TRS 80 model 100. 
stari HP41C ili, zašto da ne, novi Sinclair 
Z88. Zato je osnovna karakteristika koju 
program treba da zadovolji univerzalnost: 
za ovu priliku odustajemo od paskala i C-a i 
tražimo što standardni|l bejzik program 
koji bi mogao da se izvršava na bilo kojoj 
postoječoj mašini. 

Druga (ili još jedna prva) karakteristika 
programa Je komforna upotreba: vi ste 
programer i najbolje znate šta vam je 
potrebno; veči deo onoga što je potrebno 
vama je potrebno i drugimal Zato napome- 
ne koje čemo dati uzmite neoba vezno: 
opisačemo minimalni set naredbi a vama 
ostavljamo da ga proširujete po volji. 

Jednostavan jezik 

Po startovanju programerskog kalkula- 
tor računar ispisuje prompt i očekuje da 
otkucate neki izraz. Izraz se sastoji od celih 
brojeva razdvojenih operatorima čiji je mi- 
nimalni set prikazan na slici 1 : na raspola- 
ganju su šahiranje, oduzimanje, množenje, 
celobrojno deljenje, odredivanje ostatka, 
komplementiranje, logičke operacije and, 




Organizacija 

računara 

MS DOS 


kako startovati 
program 


Pristup memoriji kod mikroprocesora 
8068 je organizovan na segmentni način. 
On, na prvi pogled, deluje pomalo komliko- 
vano, iako se može lako objasniti. Recimo 
da treba adresirati memorijsku lokaciju sa 
apsolutnom adresom 786500. Njen viši ce- 
lobrojni deo je 12, a niži 68 (12-65536 + 68). 
Neka zamišljena mašinska instrukcija koja 
bi premeštala sadržaj ove lokacije u aku- 
mulator zahtevala bi navodenje četiri bajta 
koji čine ovu adresu 0 12 0 68. Program koji 
obraduje podatke na velikim memorijsklm 
rastojanjima, malo sa adrese 560134 pa 
odmah zatim sa 54236, pa sa 324000. retko 
se može srestl u praksi. Zato, umesto 
neprestanog navodenja sva četiri bajta 
adrese, nije nelogično da se onaj viši deo (0 
12) nekako unapred postavi i podrazumeva 
sve dok se drugačije ne zada. Jedini način 
da se to izvede je da se uvede neki poseban 
registar koji bi sadržao ovu vrednost. Pro- 
gram je postavi na početku rada i menja 
samo kada ostatkom adrese (niža dva bajta) 
"!il. viSe u s,an ' u da " dohva,i " željenu 


specijalni registar ima jednu manu - 
na adresa na koju se nadograduju ostala 
dva niža bajta može da se menja samo u 
Skokovima od po 64 K. Ako treba da postoji 
sličan registar ne samo za pristup podeči- 
ma več i za adresiranje samih instrukcija 
programa, gde je ovakav pristup logičniji 
ier tok programa još rede pravi velike 
Skokove po memoriji, onda bi ili (1) pro- 
gram i podaci morali da se nalaze u istih 64 
K ili bi (2) morali da zauzimaju dva potpuno 
odvojena bloka, čak i ako im oni nisu 
potrebni u celosti. 


Iz ovakvih razmišljanja nastala je kon- 
cepcija mikroprocesora 8086. Bazne adrese 
programa, podataka i steka drže se u 
posebnim registrirna CS (kod segment) DS 
(data segment) i SS (stek segment), a 
adresiranje se odvija sa njihovom adresom 
kao bazom i dodatkom od samo još dva 
bajta. Stvarna adresa se dobija množenjem 
nilhove vrednosti sa 16 i šahiranjem sa 
dvobajtnim ofsetom zadatim u okviru samih 
instrukcija. Dakle, promena vrednosti ne- 
Kog od segmentnih reglstara za jedan ne 
proizvodi pomeranje bazne adrese za 64 K 
več samo za 16 bajtova (jedan paragraf) 
tako da je izbegnut ranlje pomenuti nedo- 
statak. 


Izvršna datoteka 

Ovakva organizacija unela je dosta novi- 
na u način pisanja programa. Osnovni 
problem je kako uvesti kontrolu u raspore- 
du segmenata, odnosno inicijalnih vredno- 
sti segmentnih registara. Sve situacije če- 
mo ilustrovati asemblerskim programom, 
ier se kontrola u njemu ostvaruje od Strane 
programera. Iskorističemo jedan jednosta- 
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van program koji ispisuje poruku na 
ekranu: 

Program definiše tri segmenta sa nazivima 
koje smo proizvoljno izbarali — ps, stack i 
prg. Njihovo definisanje u okviru asembler- 
skog programa je vidljivo, ali veoma slične 
definicije postavlja i svaki kompajler, tako 
da je metog opšte prirode, bez obzira što se 
inače ne primečuje. Kada se program pro- 
pusti kroz asembler: 

A>MASM DEMO, 

na disku če se nači datoteka sa objektnim 
kodom (DEMO. OBJ) i nakon: 

A>LINK DEMO: 

dobičemo konačnu komandnu datoteku u 
EXE formatu, čiji rad možemo proveriti. 

Ako EXE datoteku pregledamo dibage- 
rom, dobičemo sliku 2. Na samom početku 
je program, zatim nešto preskočenog pro- 
stora kako bi podaci iz ps segmenta pali na 
granicu paragrafa i, na kraju, slede FF 
bajtovi koje smo inicijalno dodelili prostoru 


Redosled u odnosu na onaj koji imamo 
u izvornom programu je potpuno ispreme- 
stan, pa kakav je onda smisao definisanja 
segmenata u programu? U ovom jedno- 
stavnom programu gotovo nikakav! Prime- 
tičete da smo odmah na početku programa 
(print proč far) morali da dodelimo odgova- 
rajuču vrednost data segmentu (DS) da bi 
se postavio na baznu adresu područja PS 
sa porukom. Izgleda da onda definisanje 


prg ends 

psi segment 

msg2 db ,Poruka.2$’ 

psi ends 


Ako sada program propustimo kroz 
MASM i LINK i upotrebimo dibager, dobiče- 
mo sliku 3. Novo definisani segment je 
takode smešten na granicu paragrafa pre- 
skakanjem odredenog broja bajtova od 
prethodne poruke. I ako, konačno, naziv 
ovog segmenta psi izmeni mo tako da po- 
stane identičan segmentu sa prvom poru- 
kom (ps), ponovimo proceduru i pogleda- 
mo sliku 4, situacija če postati pomalo 
jasnija. Asembler je, bez obzira na njihovu 
razmeštenost u programu, podatke iz seg- 
menata sa istim nazivom grupisao u jednu 
celinu. Ovaj podatak je od mnogo večeg 
značaja nego što se to čini na prvi pogled. 
U konkretnom slučaju, posao je obavio 
asembler, ali je smisao grupisanja daleko 
širi. Pretpostavimo da radite sa kompajle- 
rom za paskal kome nedostaju nared be za 
rad sa grafikom visoke rezolucije. U uput- 
stvu za kompajler čete sigurno, negde pri 
kraju medu detaljnijim informacijama o 
načinu njegovog rada, nači i podatak da 
generiše objektni kod u kome je program 
definisan segmentom, na primer, PROG, da 
su podaci u prostoru segmenta nazvanog 
DATA itd. Pojednostavljeno gledano, do- 
voljno je napisati asembler program za 


Poamatranje operatlvnog sistema i organizacije sviti programskih dešavanja u PC računaru postaje 
najzanlmljlvlje u onim tačkama koje su najmanje vidljive. Medu njih spadaju I elementarne operacije kao 
što su učltavanje programa i njegovo stanovanje. Zbog specifične organizacije procesora 8088 ove 
operacije su daleko od jednostavnosti tipa LOAD .. " CODE 50000: RANDOMIZE USR 50000 na koju su 
navlkli dojučerašnji vlasnici čistih osmo bitni h mašlna. 



Slika 4 

naredbu PLOT tako da se potrebne varija- 
ble, na primer X i Y koordinata koje bi 
mogle biti dostupne i paskal programu i 
sam PLOT program definišu u istonazvanim 
segmentlma. Nakon toga PLOT postaje na- 
red ba kao i svaka druga, X i Y postaju 
predefinisane paskal varijable itd. 

Linker u akciji 

Pojednostavljenost ovog objašnjenja 
proističe iz člnjenice da stvarno grupisanje 
podataka objedinjenih istim nazivom seg- 
menta vrši program LINK. Ako je paskal 
kompajler napravio datoteku DEMO.OBJ, a 
asembler PLOT.OBJ, onda se spajanje vrši 
na sledeči način: 

A>LINK DEMO.OBJ + PLOT. OBJ; 

Da bi linker stvarno shvatio koje seg- 
mente treba da poveže nije dovoljno, kao 
kod asemblera, da imaju isto ime. Uvedena 
je konvencija da se dodatno naglasi pri- 
padnost više segmenata istoj grupi prime- 
nom takozvanog PUBLIC (javnog) atributa 
sa proizvoljnim nazivom: 
ps segment public .DATA' 

Sada se grupisanje vrši na osnovu DATA 
naziva, ali je smisao isti. Konvencija je 
uvedena više zbog princlpljelnog stava da 
elementi svakog modula, pa dakle I nazivi 
segmenata, treba da budu njegova privatna 
(lokalna) stvar, sve dok se drugačije poseb- 
no ne naglasi. Isto važi i za sve ostale 
elemente programa — varijable, procedure 
itd. koje takode moraju biti deklarisane kao 
PUBLIC da bi bile dostupne bilo kom dru- 
gom programskom modulu. 

Kako unutar programskog jezika staviti 
do znanja da je naredba PLOT definisana 
odvojenlm programom koji sa samim kom- 
pajlerom nema veze? Oblčno se to čini tako 
Što se koristi atribut EXTERN, na primer u 
IBM paskalu: 

procedure PLOT (X, Y:lnteger); EXTERN; 
Slično je i sa varljablama: 

33/kako startovati program 


var EXTERN PLX,PLY : integer; 

Kompletna procedura kompajliranja i li : 
nkovanja se konačno odvija na sledeči 
način: 

1 . Kompajler interno definiše segmente sa 
nazivima koje su autori kompajlera iza- 
brall dodeljujuči im istovremeno I atribu- 
te PUBLIC i zapisujuči njihove nazive u 
OBJ datoteku. 

2. Prevodeči program za sve varijable, pro- 
cedure i funkcije koje noše oznake EX- 
TERN u OBJ datoteci navodi njihove 
nazive i prema deklaraciji priprema po- 


3. Zatim se startuje LINK. Njegov posao je 
veoma težak — potrebno je (1) pronačl 
sve PUBLIC segmente Istog naziva i 
grupisati Ih, (2) sve EXTERN pozive bilo 
procedura ili varijabli povezati sa odgo- 
varajučim adresama PUBLIC procedura 
ili varijabli. (3) iz čitavog niza tako 
ispremeštanlh delova kreirati konačnu 
EXE datoteku sa posebnim zaglavljem 
čiji je sadržaj od presudne važnosti za 
kasnije startovanje programa, toliko va- 
žan da je neophodno sračunati njegovu 
kontrolnu sumu i nju takode zapisati u 
EXE datoteku. 

Ovaj postupak se praktično odvija pri 
svakom kompajliranju u bilo kom jeziku čak 
i ako nemate posebne eksterne programske 
module. Kompajler! gotovo sve standardne 
procedure tretiraju na ovaj način tako da se 
u paskalu, na primer WRITE procedura 
interno od Strane kompajlera proglašava 
EXTERN i linkeru prepušta da je nade u 
biblioteci standardnih procedura I poveže u 
konačni program. Biblioteka procedura? 
Nema potrebe za posebnim objašnjenjima 
— radi se samo o nešto drugačije organl- 
zovanoj grupi običnih OBJ datoteka. 

Od promenljlve adrese 

Nakon Što se LINK ovollko namučio, 
moglo bi se pomisliti da je oeo posao 


gotov. Novi problemi Adresa na koju če . 
program biti upisan je promenjiva veličina 
Zavisi šta je sve od rezidentnih programa i 
tom trenutku instalisano u računaru. Vrati- 
mo se ponovo na prvi asemblerski pro- 
gram. Prilično smo olako rekli da smo 
odmah na početku DS reglstar postavili na 
početnu adresu PS segmenta. Koja je to 
vrednost? Ni LINK nije u stanju to da zna 
pre nego što dode momenat samog upts- 
vanja programa. Tek tada če definitivno bi" 
poznato mesto koje mu je u tom trenutku 
dodeljeno. I da stvar bude složenlja, isb 
program u razllčitim situacijama može da 
„ padne" na razllčlta mesta — jednom kori- 
stite RAM disk. drugi put ne — prva 
slobodna adresa se u ova dva slučaja 
drastično razlikuje. LINK je uradio što je 
mogao, takve situacije u programu je po- 
sebno obeležlo i kreirao u več pomenutom 
žagi avl ju EXE programa posebnu tablicu sa 
takozvanom ..relokacionom" informacijom 
Operativni sistem u toku učitavanja progra- 
ma, sada sa definitivno poznatom počet- 
nom adresom i koriščenjem ove tablice 
dodeljuje konkretne adresne vrednosti na 
svim mesti ma u programu gde je to po- 

Ovo nije ni približno sav posao koji se 
obavlja. Potrebno je programu dodeun 
odredenu količinu memorije, u memorif 
kreirati strukturu koja se naziva PSP — 
Program Segment Prefiks u kojoj se nalazi 
niz informacija potrebnih i sistemu I pro- 
gramu (tu se, recimo, premeštaju parametr- 
koje otkucate iza naziva programa u ko- 
mandno) liniji DOS-a), proveriti da li je 
zadata i redirekcija ulaza/izlaza i predu- 
zeti odgovarajuče akcije, i još stvarno mno- 
go toga. 

Za kraj smo ostavili najlakšl deo. Zam 
šiite kako bi bilo jednostavno da po stano- 
vanju programa svi segmenti dobiju iste 
vrednosti adrese — nema posebnih data •’ 
code segmenata, sve je sabijeno u 64KB 
nema šta da se menja u programu u toku 
učitavanja jer se svemu može pristop-" 
samo sa dvobajtnim adresama, nema - 
kakvlh zagiavlja. relokaclja, čeksuma, čak i 
stek segment ne mora da se definiše ■** 
doblja inicijalno odredenl prostor itd 1 
zaista, ovakva organizacija je primer. jena 
kod COM datoteka. Zbog jednostavnos': a 
prvenstveno zbog nemogučnosti da pro- 
gram bude veči od 64K pri mena im •? 
pomalo ograničena na krače programe s*- 
stemskog tipa. COM datoteka ne može 
nastati direktno iz linkera. Potrebno «e d» 
se EXE datoteka ..provuče" kroz prograr 
EXEZBIN na sledeči način: 

A>EXEZBIN DEMO, EXE DEMO. COM 
Ovaj program če izbrisati čelu „mi*ru 
linkera I ostavlti čist mašinski kod. ias-*5 
pod uslovom da je program ogra rečene 
dužine i da u sebi nema definlsan segmer* 
tipa stek. 

Zoran Žlvotlč 
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■'•ada se uključi. svaki IBM PC, i skoro svaki 

• ompatibilni računar. „budi“ se sa istim 
c-ajverom za tastaturu koji najčešče ne 
odgovara potrebama jugoslovenskog kori- 
smka, a često i nije uskladen sa oznakama 
-a 'astaturi. Kada je uz računar nabavljena 
•astatura po USA ili engleskom standardu, 
; -oblem se sastoji u torne Sto su naSa 
soecifična slova (Č, Č, Š, B I Ž) rasporedena 
-= Krajnje neprikladan način. Problem je 
-anje izražen ako se poseduje tastatura 

- adena po DIN-u (nemačkl standard) i sa 
DOS diskete izvrši program KEYBGR.COM. 
~ada samo nekoliko tastera nije idealno 
-asooredeno. Medu jugoslovanskim vlasni- 
: -a PC računara kruži program pod ime- 
-om KEYBYU.COM koji tastature uradene 
po DIN standardu prilagodava jugosloven- 

- * -n specitičnostima. Ipak, ni to nije ideal - 

reden je. jer svaki korisnik ima i neki svoj 
specifični zahtev ili potrebu. Kako se tasta- 

• -.-a PC-a može potpuno uskladiti sa potre- 
:ana njegovog vlasnika? 


Za sitne popravke 

Da bi se postavljeni problem reSlo, po- 
Teono je sasvim malo rada i ..alata". Uz 
-'DS disketu, na kojoj se Izmedu ostalih 
-aazi i program KEYBUK.COM. potreban je 
samo jedan od programa kojim se može 
- .entarisati" po programima. Tu bi sa- 
s. "n solidno mogao da posluži i program 
■ : se distribuira uz DOS: DEBUG. ali kako 
s legovo koriščenje relativno komplikova- 
-o za one koji nisu ..rodeni hakerl". ovde 
* biti iskoriščen mnogo konfornlji pro- 
z-z—i PCTOOLS. IstoJ nameni sasvim dobro 
-cže da posluži i čuveni NORTON UTILI- 


TIS, ali i tu je nekonfomost rada, a samim 
tim i mogučnost greške nešto veča. 

Početak prilagodavanja tastature svojim 
potrebama može se početi tako što se 
uzme jed na slobodna, formatirana disketa 
koju čemo u daljem tekstu zvati radna 
disketa. Na njoj može biti nekih programa, 
ali treba da ima bar 2—3 K 8l obod nog 
prostora. Kada se računar uključi i učita 
operativni sistem (na primer. DOS 3.0. ili 
neka druga verzija), treba staviti radnu 
disketu u dlsketnu jedinicu B i komandom: 

>A COPY KEYBUK.COM B: KEYBYU.COM 

na radnoj disketi dobijamo prekopiran pro- 
gram KEYBUK, koji se sada zove KEYBYU. 
Osim razlike u imenu ova se dva programa 
za sada ni u čemu ne razlikuju. Cela 
operacija bila je potrebna da u slučaju 
greške u daljem radu ne bi ostali bez 
originalnog programa. 

Dalji rad zavisi od iskustva, navika, zna- 
nja i ..programske podrške" vlasnika PC-a. 
Ovde če, kako je to več spomenuto. biti 
koriščen program PCTOOLS. ali i mnogi 
drugi mogu da obave posao. Dakle, umesto 
DOS-a, u A diskatnu jedinicu treba staviti 
disketu sa programom PCTOOLS i uneti: 
>A PCTOOLS <enter> 

Kada se program učita pritiskom na kursor- 
ske strelice, marker treba postaviti na polje 
VIEW/EOIT. Posle pritiska na taster ENTER, 
dobija se mogučnost za izbor: editovanje 
sadržaja nekog pojedinačnog programa ili 
datoteke na disku (FILE) ili celog diska. 
Kada izaberemo prvu varijantu. Treba da se 


izabere i ime disketne jedinice u kojoj se 
nalazl disketa sa željenim programom. U 
našem slučaju, ako je radna disketa posta- 
vljena u disketnu jedinicu B, treba uneti 
slovo B. Posle svega. slika na ekranu biče 

Kada je izabrana odgovarajuča disk jedl- 
nica, pritiskom na ENTER, posle nekoliko 
trenutaka dobija se spisak programa i dato- 
teka na disketi koja se u njoj nalazi. Ako je 
to radna disketa i na njoj snimljen samo 
KEYBYU.COM, kopiranjem sa DOS diskete, 
onda če se lista sastojati samo od jed nog 
programa. Ako se na disketi nalazi više 
programa svi če biti Izllstani, uz sve opise 
tipa zapisa, datuma, dužine. Itd. Pomera- 
njem markera pomoču kursorskih strelica 
bira se program koji treba editovati. Kada 
se marker postavi na KEYBYU.COM. po- 
trebno je prittsnuti ENTER, a posle toga 
taster sa slovom G (GO). Gotovo trenutno 
pojavljuje se prva stranica početnog (nul- 
tog) sektora programa KEYBYU.COM. Deo 
koji je odgovoran za značenje pojedinlh 
tastera nalazi se 1156 (0484 HEX) bajtova 
daleko od početka programa. Pošto svaki 
sektor sadrži po 512 (0200 HEX) bajtova, 
treba preči na početak drugog sektora. To 
se postiže bilo pritiskom na taster PgDn 
(čettri puta), bilo pritiskom na funkcijski 
taster F2. Ovo drugo rešen je je pogotovu 
korisno ako bi trebelo odmah skočiti na 
kraj nekog dugog programa. Posle pritiska 
na F2 pojavljuje se pitanje o torne na koji 
sektor, računajuči u odnosu na početak 
programa, treba skočiti. U ovom konkret- 
nom slučaju treba odgovoriti u nošen jem 
broja 2. Tada če se na ekranu pojaviti slika 
kao na sl. 2. 



t. a zalim pritiskom 



laataru osnovna tastatura prldodaljuje odreda no značenje 
A dresa pojedinlh bajtova data su krajnje levo. To au relativne 
adrese u odnosu na početak odgovarajučeg sektora (broj na 
vrhu). Apsolutna adresa nekog bajta se računa tako što se na 
njegovu relatlvnu adresu (dlsplacement) doda 512 k broj 
sektora. 



Jed a n od prvih problema sa kojima se sreče korisnik IBM PC, Hi kompatibllnog računara. jeste kako 
uskladiti oznake na tasterima sa onim što se dobija na ekranu monitora kada se neki taster pritisne. U ' 
ovom broju donosimo ..recept " koji omogučuje da se svaki model tastature popularnog računara 
prilagodi specifičnim potrebama svakog korisnika. 



Slika 3: Primer Izmena za uskladlvanje tastature po DIN standar- Slika 4: Primer Izmena za uskladlvan/e „ amerlčke " tastature. Uz 
du (.nemačka tastature"). neophodne Izmene, potrebne zbog naših slova. neke Izmene su 

Izvršene i radi demonstracije kako se razni znad Iz karakter seta 
mogu ..dovesti" na tastaturu. 


Kroz tabel u kodova 

Tabela koja je odgovorna za znaten je 
pojedinih tastera potlnje na relativnoj adre- 
si 0132 (0084 HEX). Uporedivanjem redosle- 
da znaka u tabeli (koristeti ASCII prikaz) I 
rasporeda odgovarajutih znakova na tasta- 
turi odmah se može videti gde postoje 
razlike u raaporedu. Izmedu pojedinih redo- 
va znakova na tastaturi postoje odredeni 
kontrolni kodovi koje ne treba menjati, jer 
mogu da dovedu do veoma neočekivanih 
stekata. Radi lakie orljentacije evo tabele 
koja daje adrese pojedinih redova na tasta- 
turi (računato od gomjeg reda na dole): 



Redovi na tastaturi 

(brojevl) 

(mala slova) 

I (mala slova) 

I (mala slove) 

(specijalni simboli) 
(velika slova) 
(velika slova) 

I (velika slova) 


Relativna adresa 
(od do) 
132—143 
146 — 157 
160—171 
173—183 
190—201 
204—215 
218—229 
231—241 


Znaten te pojedinih tastera zapisano je na 
odredenoj adresi. Tako je, na primer, zna- 
čenje tastera sa brojem 1 zapisano na 
adresi 132, a ako je pritisnut I CHAPS 
SHIFT i 1 . onda je znatenje zapisano na 
adresi 190. Takode je znatenje tastera na 
kome je slovo A na adresi 160 (mala slova) 
ili 218 (velika slova). Naravno, nema mnogo 
smisla menjati znatenje tastera oznatenog 
slovom A Ili nekog drugog sa slovima koje 
sad rži i nate azbuka, ili su neophodni u 
nekom programskom paketu, ali ima mno- 
go smisla podeslti redosled u tabeli sa 
rasporedom na tastaturi i ubacitl nekoliko 
onih simbola kojl su tešče u upotrebi. 

Izmena sadržaja pojedinih bajtova može 
da se vrši posle pritiska na funkcijski taster 
F3. Tada kursor dolazi u gornji levi deo 
tabele sa heksadecimalnlm zapisom sadr- 
žaja pojedinih bajtova. Pomeranje kroz ta- 
belu. bez izmene sadržaja. vrši se pomotu 


35/podešavanje tastature 


kursorsklh strellca. Svaka izmena se sastojl 
u jednostavnom upisivanju brojeva. posle 
tega se izmenjani sadržaj pojavljuje sjajnlje 
prikazan na ekranu. Umesto upislvanja hek- 
sadecimalnlh brojeva, pogotovu ako se radi 
o odgovarajutim ASCII znacima koji več 
postoje na tastaturi, moguče je pritiskom 
na taster F1 preči u desni deo tabele. Svaka 
ispravka bilo da je učlnjena u levom ili 
desnom delu tabele odmah se ažurira u 
obe. Ponovni pritisak na taster F1 vrača u 
tabelu sa heksadecimalnlm kodovima. 

Na slici 3 prikazan je deo tabele posle 
izmena neophodnih za prilagodenje tasta- 
ture izradene po DIN standardu (sa nemač- 
klm slovima) i za slučaj da su u karakter 
generator (na video pločl računara) ubate- 
ha i jugoslovanska slova. Ako dodavanje 
YU-slova na ratunaru nije izvršeno, umesto 
njih biče oni znaci koji su prema važečem 
YUS-u svoje mesto ustupili našim slovima. 

Na slici 4 prikazane su Izmene potrebne 
za prilagodenje tastature urade ne po USA 
standardu. U ovom primeru je iskoriščena 
prilika da se pokaže da se na tastere mogu 
dovesti i sasvim specijalni znaci. Tako. 



pošto je na adresi 195 upisan sadržaj F7 
(HEX) to če pritisak na CHAPS SHIFT i 6 
dati znak:=s . Slično če i CHAPS SHIFT 7 
dati: 2. 

Kada se žaljene izmene unesu na odgo- 
varajuča mesta dovoljno je pritisnut! taster 
F5 i sve če biti sačuvano na disket u 
okviru programa koji smo utitali). Ako je iz 
bilo kojlh razloga potrebno da se sve unete 
izmene ignorišu i stanje vrati na prvobitrc 
onda treba prltlsnuti na funkcijski taster F6 

Izlazak iz ove opcije i celog programa 
PCTOOLS obezbedeno je uzastoprv— 
pritiskanjem na taster ESC. Povratak u DOS 
moguč je izborom poslednje opcije u giav- 
nom meniju. 

Provera da li su sve izmene dobro 
izvršene i da II tastatura ispravno radi poste 
upravo zavrtenog premeštanja. obavlja se 
jednostavnim upisivanjem imena programa. 

B>KEYBYU ili A>b:KEYBYU 

u zavisnosti od toga koja je disk jedinšca 
trenutno aktivna. Ako su sve izmene . 
skladu sa željama, program KEYBYU trebe 
presnlmiti na sistemsku disketu i dodat . 
AUTOEXEC.BAT, kako bi se posle uti tava- 
nja DOS-a sam Izvršio i automatski podest 
tastaturu. 

Ime programa može da se zada po že< . 
Umesto KEYBYU, može biti i YUTAST 
slično, ali nastavak mora da ostane 

„.C0M". 


Nlnoslav Čabrlč 
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Prenosne grafičke operacije su slične 

- itematičkim aksiomama. Isprva čemo 
-aznačiti najprostije geometrijske pojmove 
sa Kojima ipak možemo nacrtati sve Sto 
-ocemo. a zatim čemo Ih izolovati u pot- 
p-ograme. Konačno, izvodičemo sve grafič- 
•e -adnje Isključlvo pozivanjem ovih proce- 
Sjra. i upravo ta disciplina u pisanju garan- 
■: ,ače prenosivost gratičkih programa. Za- 

- - čemo prikazati nekoliko konkretnih pot- 
c- c- grama na bejzicima sledečih popularnih 
'aiunara: IBM PC/XT, „spektrum". ..epi II", 

šarp MZ-731 " (kao ilustracija plotera), 
BBC B, ..amstrad 464". Poredečl sa ovim 
-aiunarima. konverzija na neke druge raču- 

- = -e i/ili jezike trebalo bi da bude laka. 
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°renoslvost takode znači I lak prenos 
oodataka izmedu raznih programa na istom 
•ačunaru. Naš ,, primer iz života" pokazuje 
■a«) se prenose grafički podaci izmedu 
sevzika i programa ..Autocad" na računaru 
IBM PC. 

Dvde čemo koristiti bejzik kao lingua 
•rane« mikroračunarskog sveta. Svi potpro- 
: 3- imaju fiksiran broj početne linije, i 
takve prenosimo ih iz programa u 
grgram S jedne Strane, programi time 
postajo čitljivi za večinu čitalaca. S druge 
i samom autoru programa biče 
=•.* da iste potprograme nalazi uvek Izno- 
-3 na istom mestu. 

Početno postavljanje 

■v= početku svakog graflčkog programa 
zc-emo potprogram 6500 da bismo pripre- 
— nardver za grafiku, dlmenzionisali nizo- 
-5 td. Konkretno, to su sledeče osnovne 


Izbor graflčkog režima 

Za največi broj računara neka vrsta 
grafike skoro uvek stoji na raspolaganju. 
Medutim, obično postoji nekoliko režima 
Izmedu kojih programer može da bira. Ova 
operacija se obično vrši jednom, na samom 
početku programa, pa joj je mesto upravo u 
potprogramu 6500. 

Odredi vanje rezoluetje 

Piksel je najmanja tačka koju može 
adresirati hardver. Rezolucija je ukupan 
broj pikseia na datom (izlaznom) grafičkom 
uredaju (bez obzira da li se radi o ekranu, 
ploteru ili matričnom štampaču). Dva su 
načina za izražavanje rezolucije. U nižoj 
rezoluciji, najmanj! elementi slike su znaci 
— slova, interpunkcijski simboli i slično. 
Niža rezolucija ličnih računara je obično 80 
znakova u redu i 25 redova na ekranu, a 
kod kučnih računara može biti i po samo 32 
znaka u redu (..spektrum") ili 40 (C64, 
..sharp"). O višoj rezoluciji govorimo u 
slučaju da su pikseli najmanje vidljive tačke 
na datom izlaznom uredaju. Poželjno je 
mešanje obeju vrsta rezolucije na ekranu: 
ose dijagrama mogu da imaju svoje oznake, 
ertež kao celina može biti imenovan, i 
slično. S obzirom da koordinate ekrana 
„vode dvostruki život", poželjno je imati 



dva odvojena para promenljlvih: CO i RO 
kao broj znakova u redu i stupcu, respektiv- 
no, u nižoj rezoluciji, odnosno, HH i W kao 
odgovarajuče varijable u višoj rezoluciji. Na 
primer, za IBM PC sa kolor adapterom 
vrednosti bi bile: CO=80, RO -25, 
HH-640, W=200. 


Brisanje ekrana 

Ovo je elementarna ali nekompatibilna 
ooeradja. pa zaslužuje sopstveni potpro- 
;ram na liniji 7050. Može izgledati prilično 

~ T=C CLS: RETURN 


36 tehnika programiranja 


„Gore levo" I ..dole levo" 

Neki računar! postavljaju koordinatni 
početak ekranskog koordinatnog sistema u 
donji levi ugao ekrana, kao na slicl 1 . Ova 
konvencija je za večinu ljudi sasvim prirod- 
na, jer se črtanje odvija u prvom kvadrantu. 
Po drugoj konvenciji, središte je u gornjem 
levom uglu (vidi sllku 2). Tada sve radimo u 
četvrtom kvadrantu, što znači: večoj vred- 
nosti y-Ona odgovara niža tačka na ekranu. 
Nijedan od ova pristupa nije dovoljan: u 
svakodnevnom radu obično nam koordinat- 


ni početak treba u sredini ekrana, ili, uosta- 
lom, u bilo kom drugom korisnom položaju. 
Zato uvodimo dve bejzik funkcije koje če 
transllrati koordinatni početak. Po x-osi 
sliku pomeramo za vrednost HH/2, tako da 
prva funkcija glasi: 

DEF FNB (X)«INT(HH/2+X) 

Translacija po vertikali traži izvesnu do- 
zu lukavosti. Apsolutna dužina translacije 
svakako je W/2. ali smer može da varira. 
Po analogiji, funkciju FNA pišemo kao: 

DEF FNA(X)=INT(W/2+MP‘X) 

gde promenljiva MP sadrži smer translacije. 
Samo su dve moguče vrednosti ove pro- 
menljive: MP= + 1 u slučaju da je koordi- 
natni početak dole levo; MP= — 1, ako je 
početak gore levo. Svi mikroračunari strikt- 
no su podeljeni u dve grupe: IBM PC i epi 
su u grupi „gore levo", a ..spektrum", BBC 
B i , .amstrad" su u grupi „dole levo". 

Još uvek nismo završili sa funkcijom 
FNA. Računarski ekran skoro nikad nije 
oblika kvadrata več pravougaonika. Ako 
napišete program koji bi po svakoj mate- 
matičkoj teoriji morao da načrta kvadrat, po 
svoj pril id, na ekranu če se isertati pravou- 
gaonik. Slično, program koji treba da načr- 
ta krug obično črta elipsu. Razlog svlh ovih 
nevolja je odnos širine i višine ekrana, koji 
kod standardnih televizora i monitora izno- 
si 3/4. Da bi krugovi ostali krugovi, argu- 
ment X funkcije FNA treba pomnožiti ko- 
rektivnim faktorom W/HH‘4/3. Tada funk- 
cija FNA postaje: 

FNA(X)-INT(W/2+MP-W/HH'4/3 , X), 

i to je njen konačni oblik. Slika 3 ilustruje 
efekat funkcija FNA i FNB. 



Osvetljevanj« pikseia sa 
koordinatama (X, Y) 

Računarska grafika nije ništa drugo do 
rasporedlvanje pikseia po nekoj (računar- 
ski) kontrollsanoj površini, sa cjjgm da se 


Zašto računarska grafika ne bi bila prenosna? Večina programa za IBM/PC/XT distribuira sa 
drajverlma I instalacionim programima tako da se mogu izvrševati na svlm konfiguracijama. Na primer. 
GEM je zaista prenosan operativni sistem. Ima ga na tri popularna a raziičita računara: IBM PC/XT. 
Atari računar I ST serije. ..meklntoš 44 . Suštlna uspeha ovog sistema je u izolovanju osnovnih (primitivnih) 
graflčklh operacija u datoteku pod imenom GEMVDI (skračenica za GEM Visuai Device Interface — 
GEM vlzuelnl Interfejs za periferijske uredaje). Dlzajneri GEM-a su proglasili mnoge grafičke operacije 
osnovnim. Nas ovde Interesuje minimalna prenoslvost, dakle. osnove računarske grafike. U to ime 
izostavičemo boje, treperenje kursora. inverzne znakove I intenzitet osvetljenja ekrana. Sa ovde 
izloženlm pristupom moči čete ipak da nacrtate sve što vam treba. i. što je najvažnije. bičete u stanju 
da pišete prenosne programe na bejziku. paskalu, iti bilo kojem drugom višem programskom jeziku. 



Sa bejzika na ,,Autokod“ 


Mnoge verzije „AutoCAD-a" ne mogu 
da izračunaju tunkciju tačku po tačku 
u petlji, Sto je problem kada treba črtati 
matematički definlsane krive linije. Na 
s redu, AutoCAD mote da ..uveze" po- 
datke iz datoteke posebnog oblika. Sada 
je ideja jasna: BASIC program mote da 
sračuna tunkciju, I da je iscrta na ekranu 
pomoču potprograma 7000 (koji saditi 
naredbe za črtanje po ekranu). Tako 
moiemo interaktivno testirati crtet. Ka- 
da smo zadovoljni sa izgledom slike, 


treba samo preusmeriti potprogram 
7000 od črtanja na ekranu ka snimanju 
grupe koordinata u obHku kojeg če 
AutoCAD moči da prlhvati. 

Sledeči program črta list kojl je defi- 
nisan funkcijom u polarnim koordinata- 
ma. Ovde izloten program radi na IBM 
PC/KT sa Hercules grafičkom karticom. 
Rezultat je dat na slici S. Glavni pro- 
gram, završno sa llnijom 190, radiče bez 
izmena na bilo kojem račuraru, izuzev 
varijable CC u liniji 50 koja , .rastete" 
stiku tako da popunl ceo ekran. Linije 


160-190 pokazuju kako se črta kriva 
linija uz pomoč potprograma 7000. Funk- 
cije FNA i FNB u Uniji 140 premeštaju 
crtet u sredinu ekrana. U liniji 7003 
zovemo potprogram 20070, koji šalje 
podatke na disk u formatu kojeg Auto- 
CAD mote da pročita. Kasnije. kada 
startujemo AutoCAD, učltavamo takvu 
datoteku naredbom DXFIN, dodamo 
ukrase kakve smo zamislili, i štampamo 
sv« to na običnom Epson-kompatibil- 
nom štampaču (vidi stiku 5). 


10 REM DEMO PROGRAM ZA PRENOSNE GRAFICKE RADNJE 
IS GOS US 7050 : REM OBRISE EKRAN 
20 PI= 3. 145927 

30 GOSUB 6500 : REM POSTAVLJANJA 
40 ST=.025 s REM KORAK 

50 CC=HH/27 : REM PRILAGODJAVANJE EKRANU 
60 DEF FNB(X)=INT(HH/2+X> 

70 DEF FNX(I)=FNR<I)*COS<I> 

30 DEF FNY<I)=FNR<n*SIN<I) 

90 DEF FNACX>=INT<VV/2-VV/HH*4/3*X> 

100 DEF FNR<X)=CC*(4*(1+C0SC3*X))-4*SIN(3*X)C2) 
110 M=0 t REM BROJAC TACAKA 
120 FOR 1=0 TO 2TPI+ST STEP ST 
130 M=M+1 

140 X(M)=FNB<rNXO>> : Y(M) =FNACFNYCI ) > 

150 NEXT 

ISO FOR 1=1 TO M-l 

170 X8=XCI> : YB=Y<I> : X9=XCI+1> : Y9=YCI+1> 
ISO GOSUB 7000 : REM ČRTA LINIJU 
190 NEXT I 

195 GOSUB 20380 i REM PRESTANAK SLAN JA PODAT AKA 

200 GOTO 200 : REM D I NAMI CK I STOP 

6500 REM POCETNA POSTAVLJANJA 

S505 GOSUB 20070 i REM POSTAVLJANJE ZA ACAD 

6510 HH=720 : VV=348 i REM HERCULES ADAPTER 

6520 SCREEN 2 : REM UKLJUCI GRAFIKU VIS. REZ. 

6530 DIM X(255),YC255> 

6540 RETURN 

7000 LINE (XB,YB)-CX9,Y9> 

-003 GOSUB 20250 : REM POSALJE LINIJU U ACAD 

7005 RETURN 


7050 CLS : RETURN 

20069 REM PRENOS LINIJE U ACAD 

20070 INPUT "Koje je <.DXF> ime : "}A» 
20080 OPEN "o", 1 , A*+ ,, .DXF" 

20090 PRINT #1,0 
20100 PRINT #1, "SECTION" 

20110 PRINT #1,2 

20120 PRINT #1 , "ENTITIES" 

20121 RETURN 

20249 REM PRENOSI LINIJU U ACAD 

20250 PRINT #1,0 
20260 PRINT #i,"LINE" 

20270 PRINT #1,8 
20280 PRINT «1,*0" 

20290 PRINT #1,10 
20300 PRINT #I,XB 
20310 PRINT #1,20 
20320 PRINT #1,YB 
20330 PRINT #1,11 
20340 PRINT #I,X9 
20350 PRINT #1,21 
20360 PRINT #1,Y9 
20370 RETURN 

20379 REM ZAVRSETAK TRANSFERA U AVAD 

20380 PRINT #1,0 
20390 PRINT #1 , “ENDSEC" 

20400 PRINT #1,0 
20410 PRINT #1 , "EOF" 

20412 PRINT "Gotovo ! " 

20420 CLOSE 1 

20430 RETURN 


7-c<~azuje slika. Najosrvovnija graflčka ope- 
’ -aoa je osvetljevanje, odnosno, gašenje 
ecnog jedinog piksela. Pretpostavimo da 

oe<Z'k nared ba 
; SET X.Y 

os-edjava tačku ekrana koja je X piksela 
uoaijena od leve Ivice ekrana, dok njena 
oca «nost od gornjeg III don|eg levog ugla 
e*-- a na iznosi Y piksel. Na ekranu sa rezolu- 
c :«n 320 X 200 vrednosti za X I Y kreču se 
- s-edečim granicama: 
l (X=X<«319, 0<-Y<-199.) 

Gašenje tačke (X, Y) 

Naredbe 

REŠET X.Y gasi piksel koji je prethodno 

I : : jpaljen od govaraj učom naredbom SET 
1 • Ove dve naredbe 3e javljaju još pod 
r-enma PLOT, VDU, DRAVI/, PSET, PRE- 
ŠE” i slično. Ako računar podržava boje, 
s-— aksu SET i REŠET naredbi možemo 
r :š<nti tako da se i ta in(ormad)a uzme u 

Status piksela na (X. Y) 

funkcija PCXWT(X.Y) tspltuje status pik- 
sea na koordinatama (X, Y). Proširenja ove 

38 ' 



Linija Izmedu dve tačke 

Iscrtavanje prave linije (zapravo, duži) je 
najvažnija alatka u računarsko) graflci. Sva- 
ka kriva linija razlaže se na seriju kratkih 
medusobno povezanih duii. Bejzik oblčno 
nudi nared bu poput ove: 

LINE X8,Y8,X9,Y9 

koja črta pravu llniju izmedu tačaka (X8, 
Y8) i (X9, Y9). Alternativna sintaksa sastoji 


se od reči poput DRAW, VDU, PLOT, a 
sreče se i proširena SET naredbe. Operaciji 
LINE pridodeljujemo zaseben potprogram. 
koji če uvek počinjati na liniji 7000. Pre 
poziva moramo preneti argumente, na 



SUKA 4. 


Na popravnom ispitu 



40 X8=10:Y8=34:X9=111:Y9-45 
50 GOSUB 7000: REM UNIJA IZMEBU (X8, 
Y8) I (X9, Y9) 

a na 7000 nas čeka potprogram prilagojen 
posebnom računaru na kojem se izvodi 
program: 

7000 REM REM LINUA IZMEBU (X6,Y8)I 
(X9,Y9) 

7010 LINE X8,Y8,X9.Y9:RETURN 

Pozabavlmo se odnosom naredbi SET I 
LINE. Naredbu SET lako možemo izraziti 
preko naredbe LINE na sledeči način: 

10 X9«X8:Y9=Y8:LINE X8.Y8.X9.Y9. 

To ima smisla radlti na nekom ploteru kojl 
ima samo LINE naredbu, u skladu sa prlro- 
dom hardvera. Obratno — LINE u funkciji 
od SET — je sasvim izvodljivo, ali ne baš 
tako lako. Evo kako bismo mogli konstrui- 
sati liniju pomoču SET. Iz analitičke geo- 
metrije preuzimamo jednačinu prave izme- 
du dve tačke: 
y— kx+n, 

gde su parametri k I n izračunati kao: 

k, + y. 

Na primer, u slučaju A=(2,3) i B=(4,-1) 
biče k” —2 I n— 7, pa je prava linija kroz 
ove dve tačke y=-2X+7. 

Ova formula je sasvim dobra u teoriji, ali 
slika 4 pokazuje da moramo biti oprezni u 
slučaju 0 <k< 1 , u kom slučaju linija na 
ekranu ne bi bila neprekidna. Pomočna 
promenljiva TC dodaje mogučnost da se 
podest g usti na linije na optimalen način za 
svaki konkretan računar (sl. 1). 

U liniji 7004 štitimo se od mogučnog 
degenerisanja linije u tačku. Parameter k se 
nigde eksplicitno ne izračunava, ali linija 
7008 razdvaja dve mogučnosti: argumenti 
po x-osi gušči (linije 7012- 7024, slučaj (a) 
slike 4), odnosno, vrednost po y-osi gušče 
(linije 7032- 7044, slučaj (b)). 

Uzgred budi rečeno, postoje mnogo brži 
algoritmi za črtanje linije, ali se obično za 
to koriste celobrojni priraštaji — što je van 
domašaja večine bejzika. 

Brisani« lini)« Izmsdu dv« tačke 

Brisanje linije, simbolička nared ba Wl- 
PE, suprotno je naredbi LINE. Potprogram 
6970 biče posvečen toj naredbi: 

6970 WIPE X8,Y8,X9,Y9:RETURN 
A ko računar podržava boje, ortda je najlakši 
način ostvarivanja naredbe WIPE Iscrtava- 
nje linije naredbom LINE, samo u boji 
pozadlne. Sasvim se lako koristi gore nave- 
deni potprogram 7000 za brisanje, jedlno 
treba umesto naredbi SET staviti REŠET. 


Pokr«tl kursora u nlžoj razoludjl 

Nišu svi mikroračunari snabdevenl ele- 
gantnim načinom za premeštanje kursora u 
nlžoj rezoluciji. Naredbe PEEK i POKE pišu 
velikom brzinom po video-RAM-u. Postoji 
prosta formula za povezivanje trenutne po- 
zicije kursora sa adresama na ekranu u 
nižoj rezoluciji: 

VR-SV+CO'(J-1)+l-1, 
pri čemu je VR adresa u video RAM-u koja 
odgovara položaju na ekranu sa koordina- 
tama (l,J). Promenljiva SV je početak vtdeo- 
-RAM-a, i menja se od računara do računa- 
ra. Gornja formula važi pod pretpostavkom 
da početak video RAM -a (sadržan u SV) 
odgovara ekranu čiji je koordinatni početak 
,,gore levo". Novlji bejzici uglavnom sadrže 
naredbe LOCATE X,Y iti PRINT AT X,Y i 
slične, kojlma se položaj kursora u nlžoj 
rezoluciji jednostavno menja. 

Još jedan izvor neusaglasivosti je činje- 
nica da znaci ASCII skupa sa rednim bro- 
jem od 129 do 255 po pravilu definlšu 
nestandardne grafičke simbole — strana 
slova, razne delove linija i kvadrata. Blzajn 
ovih znakova je ostavljen dobrom ukusu 
stvaraoca hardvera, pa su programi koji 
koriste ovu grupu znakova vrlo nekompati- 
bilni, I, kao takve, treba ih izbegavati. 
Granlce «krana 

Cesto je zgodno prekinuti črtanje kada 
izračunate koordinate ..ispadnu" iz ekrana. 
Tada nam pomaže potprogram 8100: 

8100 IF X8<=0 THEN X8=0 

8101 IF X8> — HH THEN X8=HH-1 

8102 IF Y8<“0 THEN Y8«0 

8103 IF Y8>-W THEN Y8=W-1 

8104 IF X9<-0 THEN X9«0 
8106 IF X9>-HH THEN X9=HH-1 

8106 IF Y9<-0 THEN Y9-0 

8107 IF Y9>-W THEN Y9-W-1 
8110 RETURN 

Njega je najbolje postaviti u potprogram 
koji črta liniju: 

7000 GOSUB 8100: REM GRANICE 
EKRANA 

7010 LINE X8,Y8,X9,Y9 : RETURN 

Ovaj prlstup sam otkrio pišuči knjigu 
..BASIC Interactive Grahpics", objavljeni! 
na engleskom jeziku (trenutno se prevodi na 
japanski). Programe iz te knjige (oko 100 
nezavisnih grafičkih potprograma na bej- 
ziku), pisao sam na računaru „šarp MZ- 
-80K", a ilustracije uradio na računaru 
„šarp MZ-731". Ti isti programi su. zatim, 
radili na računarima „šarp MZ-800", „am- 
strad 6128", ..komodor 64", IBM PC/XT sa 
kalor i Herkules karticama, i tako dalje. 
Osim toga, mogao sam da pravim hard- 
-copy ekrana na ploteru, što, bi inače bilo 

Modularizacija, koja je dosledno spro- 
vedena u knjiži (kao i u ovom članku) os- 
nova je fleksibilnosti i prenoslvosti elemen- 
tarnih grafičkih operacija. S druge Strane, 
sintaksa se ponešto iskompllkovala. Pro- 
gramer mora da bude samodisciplino van 
u dovoljnoj meri da prenosi argumente u 
potprograme, i to kroz ceo program. No, 
dobre Strane ovakvog prlstupa verovatno 
daleko nadmašuju loše: program napisan 
koriščenjem grafičkih modula če uvek, uz 
male i dobro definisane Izmene, radlti na 
svakom računaru i/lli,svakom periferijskom 
uredaju, bio to ekran, šfempač lli ploter. 

Duško Savič 


Sa bejzika na paska I 


Program sa flekom 


Tehničkom greškom primer 9.4 iz 
našeg prošlomesečnog umetka ,,Sa bej- 
zika na paskal" je preko sredine Imao 
veliku — fleku — kao da je na njega 
stavljena nalepnical Izvinjavamo se či- 
taocima i ponavljamo ,,f eterični", 
program. 

Koristimo priliku da umetak dopuni- 
mo spiskom koriščene literature za koji, 
na žalost, u preobimnom umetku nije 
moglo da se pronade mesto. Verujemo 
da je navodenje spiska literature, pre 
svega, korektno prema autorima koriš- 
čenih publikacija, ali da istovremeno 
može da predstavlja dragocenu referen- 
cu za dalje proučavanje paskala. 
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Črtanje kruga 


U listingu maSinskog programa u ..Ra- 
čunarima 24". na stranama 56 i 57, pot- 
kralo se nekoliko grešaka. Tekst Unije 
1350 trebalo bi da glasi: „ld (plotin+ 1). 
hi", a u sledečim linijama: 120, 140, 160. 
180. 3470—3560. 3820 i 4150, svim nu- 
meričkim podaclma bi trebalo dodati 
prefiks <¥ (povisilica), jersuu pitanju hek- 
sadekadni brojevi. Autor programa moli 
čitaoce da uvaže njegovo izvinjenje i da 
izvrše ove zamene. 
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Mali oglasi 


Ako ne motele da podnesete da drugi nemaju ono Sto vi 
imate, objavite svoj mali oglas u ..Računarima" . 

Ako ne mažete da podnesete da drugi Imaju ono Sto vi 
nema te, javite se na neki od malih oglasa u , .Računarima". 

Prva stvar koju treba da uradite jeste da se odločite da II 
telite običan lil uokviren mali oglas. 

Oblčni oglasi 

Cena običnog malog oglasa do dvadeset reči je 1600 dinara. 
Svaka narodna reč koSta joS ISO dinara. Veznici, predloži, 
priloži, zamenice, brojevi I ostale „male" reči se računaju u 
cenu. Adresa oglašivača se ne računa u cenu. Tri važna 
ograničenja: mali oglas ne može biti dužl od 50 reči, mali oglas 
ne mote biti Stampan velikim slovima i uz mali oglas se ne 
mogu objavljivati crteži i fotografije. Mali oglasi koji se ne 
uklapaju u ove okvire prlpadaju kategoriji uokvlrenih malih 


] oglas 

Uokvireni mali oglasi 

Cena uokvironog malog oglasa je 20C0 dinara i po visin- 
skom centimetru u stupcu Širine 9.5 cicera ako oglas nije viSi 
od pet centimetara i 3000 dinara po vislnskom centimetru ako 
: je mali oglas visok izmedu pet i deset centimetara. U sklopu 
uokvirenog malog oglasa mogu se objavljivati fotografije i cr- 
teži i mogu se birati veličina i lipovi slova (belo, polucrno, 

| kurziv). Fotografije i crteži se plačaju prema prostoru kao da 
se radi o tekstu. Jedno važno ograničenje: uokvireni oglasi 
oreko tO centimetara ne spadaju u kategoriju malih oglasa. 
Za njih vate pune komercijalne cene i oni se ugovaraju sa 
oglasnim odeljenjem BiGZ-a. 

Priprema malih oglasa 

Poteljno je da mali oglas počinje sa P roda jem, Kupujem, 
Držim čašo ve. Menjam . . . i sličnim Sto ukazuje na njegovu 
sadrtinu. Adresa oglaStvača se kuca u produžetku teksta malog 

oglasa, a ne odvojeno. Ova ograničenja, razume * 

uokvirene male oglase. 

Uz mali oglas treba navesti njegovu vrstu (običan, uokviren) 
kategoriju u kojoj če biti objavljen ..spektrum", ..komodor", 
hardver", ,, literatura" .. .) 

Prijem i plačanje malih oglasa 

Mali oglas treba dostaviti na adresu rodakcije ..Računari" — 
BIGZ (za male oglase), Bulevar vojvode MiSiča 17, 11000 
Beograd najkasnije do petog u mesecu. Sv- oglasi koji do ovog 
roka pristignu u redakcijo poštom, lično i. uz odredena 
ograničenja, telefonom, biče uvrščeni u sledeči broj. 

Mali oglasi se, po pravilu, plačaju unapred bankovnom 
upiatnicom na račun 60002-603-2326* BIGZ, Bulevar vojvode 
MiSiča 17, 1 1000 Beograd, sa oba reznom naznakom: ..Računa- 
ri', mali oglasi. Kopiju uplatnlce treba, obavezno, dostaviti 
zajedno sa tekstom malog oglasa. 

Prijem malih oglasa telefonom 

Mali oglas se. u opravdanim siučajevima, može redakciji 
f telefonom (011/650-161), ali samo pod usiovom da 
m je duži od dvadeset reči ili da se naručuje ponavljanje oglasa 
iz prethodnog broja ..Računata". U to m slučaju oglas se može 
plahti i naknadno, upiatnicom koju če oglačavaču uputitl 


s. pod usiovom da ne dolazi u koliziju sa zakonom i < 

• -eda javni moral. U tom smislu, u „ Računarima " se ne može 
objavih mali oglas u kome se naglaSava ili •/ eiiča pornografska, 
mditaristička ili slična društvenoneprihvatljiva osobina pojedi- 


SPEKTRUM 


Jeftinl programi. Snlmam pomodu Copy 
de lexe programa. Sami formirale Kom- 
plet po telil. Bespfatan katalog. Igor 
Rakdevid. 4. jul 3/20, 81000 Titograd, M. 



Spektrumovcil Top gun (30 pucafclna), 
Alians, Matoh day2 (fudbal), Footbell 
Managre 2. Speče Maher (elite). Gauntlet 
(hit sa automata), Vortd Games (Sumer 
Games 3). Silent Service (fantastično), 
Avenger (osvetnlk)+kaseta+ptt-1500 
din. Boris Kajk!, Filipa Klja|ida 81-0. 
75400 Zvomtk 

Spektrum. pojedlnadnl programi. Kata- 
log besplatan. Pucarevld Zoran, Bulevar 
23. oktobra 89. 21000 Novi Sad, 021/54- 


Spektrumovcilll Superkomplati za samo 
700 din. + kaseta. Superkomplet 42: 
Oonkev Kong, Future Knlght, Golf, Or. 
What, Marbie Madneas, Poke Strlpper. 
Mailstrom, Deep Sthke, Fcotbeller of 


nija ponuda u zemlji. Izbor od preko 


najnovlie 1 stare programe koji se 
trenutno naleze u Jugoslaviji. Mlhaj- 
lovski Kirto, Moto Pl jede 128, 91300 
Kumanovo, M. 0901/23-800 


F rosi Byte. Legend of Kage, Noelera- 
tu, . . . Rok isporuke 24 dasalll Ped« 
Nenad, Brade Mlladinov. 12. 37000 Kru- 
tovac, tel. 037/33-510 

Spektrumovciltl 


soft prodaje sve vrste starijlh i najno- 
vtjlh programa. Cera phstupaCna. Kvali- 
tet garantujemo. Imamo: Siper Cyde, 
V/orld Games, Rambo 3. Nlnja ... Itd. 
Katalog besplatan. Alraoft S. Dudk) br. 
28/10 14000 Valjevo, tel. 014/24-306 I 
014/25-134 


plet 40 Super Soccar, Avenger, Gaimt- 
let (4 prog), Xevloue Archaeologist. 
Speed King 2, ThrusL Mooncreeta 2, loe 
Temple. Speče Hahrler. Telefonski ime- 
nik, . .. Superkomplet 39: Yle ar Kung tu 
2, Tarzan. Gal Ivan, HardbaH, Fst Worm. 
Room ten. Astrohoroskop. Crystal Cast- 
les. Rogue Trooper. Knock ouL Moon- 
light Madrasa. Custard kid. Bunpeet 
špike, Turbocopv, . . Garantujem kvall- 
tetlll Rok Isporuke 24 h. Perič Nenad, 
Brade Mlladinov 12. 37000 KruSevac. tel. 
037/33-510 
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Spectrumovdll! Superkompleti progra- 
ma za samo 700 din. + kaseta. Super kom- 
plet 38: Druid, Scooby Ooo, Great Esca- 
pe, Stallone Cobra, Dandy (2 prog), E. 
Editor. Goonies, Street hawk 2, Flrelord, 
Gllderider, Falrllght 2 (2 prog,) . . . Su- 
perkomplet 37: Bobscare, War 1—2, 
Deectlvators, Prodlgy, Breakthru, 011 
and lissa. S. Foree Harier, S. torce 

cobra, Conguest, Skitties, Antene 

Svi i zašli kompleti (42) za samo 14000 
dlnara. Garantujem kvalitetni Rok ispo- 
ruke 24 h. Perki Nenad, Brača Miladinov 
12, 37000 Kruševac, M. 037/33-510 



Spektrumovdlll Jedlni koji još uvek uz 
najnlžu cenu programa, snima iz Spec- 
truma. Garantirano snlmak Ispravan I 
nakon nekoliko godina. Uverite sel Uz to 
stari, novi I najnoviji programi, popusti I 
beeplatan katalog na adresl: Mihailovič 
Branimir, Kaštelanska 43. 54000 Os!|ek. 
tel. 064/58-784 


Cobra Soft — na|novl)i programi u kom- 
pletima I pojedirtačno: Fiat II. Marble 
Madrtess, Future Knight, Agent X. Kane. 
Super Cyde, Hyperbell; Cobra Soft, 
Slavka Rodiča 5A, 23000 Zrenjanln. 
023/64-223 


Sex . . . Sex . . . Sex . . . 

Sex komplet samo za odrasle. Cena 
kompleta )e 800 dlnara. Zajed no sa ka- 
setom I poštarinom 1600 dlnara. Dejan 
Stankovič, Nas. Sretena Dudiča gal. 
1/15, Valjevo, tal. 014/36-540 


Atarl studio, Animator, Beta Basic 3.0. 
Last Word, Projector + uputstva = 
3.500 din. Dejan Durdevič, Radovana 
Miloševiča. kula 7/28, 37000 Kruševac, 
037/21-899 


Prodajam sve vrste programa za ZX 
Spectrum. Katalog besplatan. Račič Zo- 
ran. 38000 Kraljevo, 7. jula 6, tel. 
036/334-310 



Najnoviji. najjettiniji, najbrž!, najkva- 
lltetnlji programi za vaš Spectrum u 
gradu!. Proverite! Komplet — 800 
din. Pojedinačno 100 din. NISII|ama 
»tog danal Snlmanje na vrhunskoj 
opremil Adresa: Milič Marina, Kara- 
dSčeva 2A/9, 18000 Niš, tel. 018/42- 
663 


Borilačke veštine. Komplet od 12 pro- 
grama za samo 800 dinara. Zajed no sa 
kasetom I poštarinom 1800 din. Isporuka 
nared nog dana. Dejan Stankovič. Nas 
Sretena Dudiča gal. 1/15, Valjevo, 
014/38-540 
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Pažnjal Najnoviji svetski hrtovi: Future 
Games 2. Agentx, Zub, Impossibal, Sam 
cruise, Marble Madness, 10TH Frama, 
Dr. What, Tempest, War za samo 700 
d. -I- kaseta 500 d.+pt1 250 d. Uz kvalite- 
tah snlmak. General Lee Softvrare, Bul. 
V. Vlahoviča 22/7, 23000 Zrenjanln. 
023/65492 


Red Llon Soft Više od 50 kompleta po 
ceni od 800 dln.+kaseta sa gerancl|om. 
Sve je tu od klasika do najnovijih hrtova. 
Uverite se u brzu i kvalltetnu uslugu. 
Ostale informacije na 011/339-132, Pro- 
letarskih brigada 6/9, 11001 Beograd, 
Durdevič Vanja 


Komplet Simulacija letenja od 12 pro- 
grama za samo 800 din. Zaledno sa 
kasetom i poštarinom 1600 dlnara. Brza 
Isporuka. Kvalitet zagarantovan. Dejan 
Stankovič, Nas. Sretena Dudiča gal 
1/15, Valjevo 014/36-540 


Šah... Šah... Šah... Šah komplel 
od 15 programa za samo 800 dlnara. 
Zaledno sa kasetom i poštarinom 1600 
dlnara Isporuka odmah. Dejan Stanko- 
vič, Nas. Sretena Dudiča gal. 1/15, Va- 
ljevo, 014/36-540 


Trkel Trke motorlma, automoblllma, su- 
lude vožnje . . . možete dobiti za samo 
800 dlnara. Zajedno sa kasetom i pošta- 
rlnom 1600 din. Dejan Stankovič, Nas. 
Sretena Dudiča gal. 1/15, Valjevo, 
014/36-540 


Šport . . . Spori . . . Šport , . Košarka 
ludbal, odbojka tenis, boks, rvanje . . 
Za samo 800 dlnara. Zajedno sa poštari- 
nom 1600 din. Dejan Stankovič, Nas. 
Sretena Dudiča gal. 1/15. Valjevo. 
014/36-540 



C84 Kemosott — tel. (772/874-441 . Žulje- 
vič Kemal. Brača Kosortča 13. 72220 
Zavtdovlči. Noviteti lebruara: Ailens, 
Jailbreek. VVInter V/ondertand. Snlman)e 
Copy programal Cene 50—100 din. U 
besplatnom katalogu su programi koje 
če drugi objaviti u majskim oglasimal 
Svakog meseca novi. dopunjenl ka- 
talogih 


Protovlslon Softvrare poklanja 100 hlto- 
valll Želite I! da za samo 990 din. 
dobijete: 10 programa po Izboru, Turbo- 
-tape sa vašim Imenom. Megatape i 
katalog?)! Tada nazovite I izaberlte 
Izmedu preko 1000 hltova I programa 
koji stalno prlstlžu. Za veča narudtbe 
popustili Uverite sel Protovlslon Softvra- 
re, I. Milutinoviča 4, 26300 Vršac, tel. 
013/811-962 (Dule) 


Za nove vtasnlke C64, ako su bili zado- 
voljni zadnjom Isporukom, ponovo 20 
dobrih starih: pit stop, Skllng, Soccker, 
Burnln Rubber, Zaxxon, Chopllfter, 
Munch Back, Frogger, Zangl Hunt, Zep- 
pelin, P ule Poaltlon, Catakombe, Shoo- 
pie, Way out, Jet pac, Moon Cresta, 
Moon Shutle, Forblden Foreat, On court 
teni, Bruce lee sa kazetom 1900 din. 
Dragoalav Vujaldovlč, 21230 Žabal|, M. 
Tita 47, tel. 021/831-346 


Black Softvrare — za Commodore 64: 
Hypaball, Fire Lord, Knockout. Heart- 
land, Scoobydootr. Galivantr., Stalone 
Cobra. Yle ar/ll, Skaterock tr„ Flash 
Gordon. West Bank. Judge Dradd tr., 
Breakthru tr.. Aliena. Pub Games 1—6, 
Paperboy, Repton/3. The Sentllen, Mlkie 
, tr., Tarzan, Xevioa tr., Leeder/lll, Mag- 
num Foroe, Bulldog, Avenger tr . . . 1 |oš 
puno novih Igara. U kompletu od 20 
igara vašeg izbora + kaseta (600)-2000 
din. pojedinačno svaka Igra 100 din. Svi 
programi u turbu. Zovite još danas na 
013/44-970. Brcanski Dragan, Vojvodan- 
ski bulevar 6/18, 26000 Pančevo, (pre 
pod ne od 7 do 12,30 popodne od 19h) 



Paralitic Soft — vam nudi najnovije i 
najjeftinlje programe za vaš Commo- 
dore 64. Prodajamo !skl|učivo u 
kompletlma: — 25 programa- 
- 2000 +• kažeta, — 130 programa- 
=5000+kazeta. Komplet A: Shllton- 
-Maradona, Super test III, 
F.S.T.F.S.L.M., Tomahavrk, Donkey 
kong (HTL), Nevr uridium, Stargllder 
(pic), Stargllder, Uridium plus. 
Dandy, Vera Cruz (instr., 1,2), Alrli- 
ne. Evropean games (6 disciplina), 
Nevr paradrokf, The double 100%, 
Seek and deetroy2, Star soldler, Sd- 
dier, Street machine-2000+kazeta. 
Ostali kompleti u katalogu. Igor Ve- 
čerit Petrin jska 29. 41000 Zagreb. 
041/436-927 


C-64: Superhltovi: Paperboy, Cobra. 
Knockout. Bazoka Bill, Panther Galvan. 
Chopllfter II, Leader Board III ... I drugi 
u besplatnom katalogu. 20 programa 
1000 dlnara. Milenkovič Bojan, 3. okto- 
bar 272, 19210 Bor, tel. 030/33-761 — 
Goran, 36-253, Bojan. 



Dtonl Soft za vaš Commodore 64. Najbo- 
lj! kazetni programi po ceni od 100 din 
Šnimamo na originalan nagib glave i ne 
koristimo razdelnike. Pojedinačno I u 
kompletlma: Super Cyde, Street Surfer 
Wortd Games, Repton3, 1943, Paper 
boy, Tarzan, Flash Gordon. Zar to nije 
dovoljno da naručlte besplatan katalog? 
Bobo I Vlado Markulinčlč, Smlčlklasova 
23a, 47000 Karl ovac 


Prodajam hitno nov prlnter Commodore 
MPS 803, ocarinjen. Mitrovič Predrag. 
Oslobodloci Valjeva 62/19. 14000 Valje- 
vo. tel. 014/32-266 



komplet od 30 naj- 




ye za C 128. Najnovije Igre za mod 128 
•a disketi. 3 kompleta: 1 . Paper boy 128. 
'942. Bulderdash 128, Mikle 128, Flash 
joedon 128, ChopMter 128, Imposibel 
' 128. Sve Igre 4500 din. Cena s 



a Pojedinačno od 100-150. 
. st 800— 1000 d. Besplatan ka- 
talog. 071/617-880 Damir ill 
071 '640-576 Severin 


•«e. Spy t. — Super spy, Shoplifter II. 
'K iplkado), Bogglt, Sanxlon 1, Cow 
-"vef.,500 oia+kt • 



'28 na de 

26 Europe Gamea 128, Star Glider 128, 
-i*« Duck 128, Dell Tompson Super 


8. Sve igre 4500 din. 
skatom 6000 din. Nemeth 

a Žganca 72. 42300 Cako- 


1 -- Paperboy, A . . 
«e Foroe Cobra+Top Gun, 
erboard III. Allien, Merrie 
zan. 1943+9 budučih hi- 

XX Beograd. Rudo 2/261, 


nje poStarine ; 

Prodaja praznih c 
12000 din. Saradujte sa r 
smo najbolj!. Nehmet Michel. Vinka 
Žganca 72, 42300 Čakovec 042/811-675 


1942, Pink Panter, Shertok Holms, Robin 
Hood, Super Cyde. Boulderdsh 12. . . 
30 programa+ptt+kaseta-2000din. Vi- 
denovič Mikan, AVNOJ C-2 11/10, 19000 
Zaječar, tel. 019/28-800 
Commodore 64/128: Komplet B3: Toma- 
hawk, Cobra Stalore Game, Future 
Knlght, Buldog, Zle ar Kung fu2, Knock 
out, Paperboy, Dandy, Star Sodier 2. 
Hypa Bali, Scoby doo, Auto Cad, , 


Cruz 1—3, Aliens Demo, 

Wast Bank, Uno tur, Howard Duck 2, 
Alan Ford. Svl programi su u Turbo 
modu I sa kasetom koStaju 2.000 din. 
Pojedinačno jedan program je 100 din. 
Katalog sa opisom Igara. Nizamič Aslm, 
N. Pozderca 7. 72000 Zenica tel. 072/22- 


programa. Najnovl|i 
nalnoj ceni. Popus 
\ katalog. Milan Jaki 
vljevič, Konatice 67, 11506 Draževac 

4 — Plus: |oš najkvali- 
tetniji, za prlključlvanje 2 dataseta na 
C-64/128. Dva preklopnika za četiri reži- 
ma rada, Ugradeni zvučnlk. (7200 din). 
Keser Viktor, Rumenačka 106/1, 21000 
Novi Sad, 021/334-717 


-amp joS; Mikie, Conan, Glider R. 

Živanovlč Bogdan, Bulevar 
- NCU-a 43. 21000 Novi Sad 


Prodajam igre za Commodore 64: Devil 


k II, 7up 

Zarjat, Newbuldog, Omega. 1 komplet, 
kaseta I ptt 1600 din. Nenad Arsenl|evič. 
Jurija Gagarina 137, 11070 Novi Beo- 
grad, 011/151-761 
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Sigma Seven, Xeno, Pinck Panthter II, 
SVSIII, Blsmark, Super Cycle, Leaderbo- 
-Ard III, Kettle, Hypa-Ball, Shplilter II, 
Fistll; Cena sa kasetom je 2000 din. 
Mitrovič Predrag. H. Veljkova 36, 
014/25-125, Mdovič Vladimir, Njegoševa 
8. 014/22-257, 014/22-266 Milan 



rektno Iz kompjutera. Ispunjavam sve 
želje. Vladislav Dordevič, Vladimira Na- 
zora 89, 18300 Pirot, tel. 010/33-544 
Komodore Soli nudi za samo 3500 din 
60 najnovijlh programa: Flash Gordon 2, 
Vflmboldon Tenis. Scoby doo, Paperboy. 
Avanger . . Kasete su uračunate u cenu 
kompleta. Snimd direktno iz kompjute- 
ra. Katalog je besplatan. Tražite i uverite 
sel Isporuka odmah. Igor Gomllanovič, 
11060 Beograd. Kumrovačka 29, tel. 
011/532-442 


VIC — 20 VIC — 20 VIC — 20 
Programllll Cena jednog programa 50— 
100 din. Uskoro programi za pročlrenje 
(3,8, 16 K). Moguča razmena. Pozdravili 
isakovič Denis, Muhameda Ožudža 33/2, 
71000 Sarajevo, 071/212-386 


Delmatia Sc 


sa mnogo novih programe Oxtord 
‘ --] Tražite katalog 

Ičnol Kovačič Želj- 


CorporationI Novi programi za 
odore 64: Secrel Level, Police 
Cedet, Starball, Jall Break, Moving 
Heed, Floatn Polni Action Davy Crockel, 
Ice Busters. Flash Gordon II, lil, The 
Prince, Apache Gold , , Ubedljivo naj- 
bolji poslovi sve vode sa maglc oorpora- 
ttonoml 071/541-719 (Blackstar-Severin, 
071/215-545 (Strong-Force-Azer) 


ka 92/1, 011/591-791 


Najnovlji hitovi za Komodor: Kom- 
plel A: 15 odabranlh hitova aprila. 
Komplel B: Paper Boy Treiner, Skate 


100 blokova (disk). Komplet-l-tase- 
ta+ptt-1600 din. Obe 2500 din. Rok 
iaporuke 2 dana. Kuga Branko. Bor- 
šta 92/1, 11000 Beograd, tel. 


Komodor 64/128. Vrhunski uslužni 
programi za disk i za kasetu. Uput- 
za koriščenje disk igre. 


C — 64 Super novi hitovi. Pojedlnač- 
no 100 din. Komplet 800 din. Mara- 
dona Pub Games, Becatlon, Skate- 
rock Xevlous. Star Bllder i besplatan 
katalog. Damir TreSnjo. Bratstva je- 
dlnstva 17. 71000 Sarajevo, 071/617- 


Camelsoft — Specijalna prilikam 
Superjettinolll Superkomplet A: Aj- 
vanho, Zyron, Deavy, Croket, Vi- 
kinga, Police kadet, Erebus II, Flash 
Gordon III, Boogy II. Alrvvolt II. Pub 
Games (IV), Odisej, Cad . . . 100 naj- 
novljlh (odabranlh) programa+2 Ka- 
sete (kvalitetne)+PTT -f Superizne- 
nadenje-2400 din. (starih).Možete i 
sami sastavlti komplet od 50 progra- 
ma — 1500 din. Milan Novakovič, V. 
Vlahoviča 3/2/10, 34000 Kragujevac 


sr 64 2 kompleta po 400 razllči- 


+ kaseta +ptt= 2000 din. 2 kompleta 
+taseta+ptt=3.500 din. tel. 779-152. 
Goran 

Commodore 64: Tarzan, Cobra. Bulldog, 
Scoby doo. Firelord. Hypa-ball i mnogo 
drugih. Nagradna igra Oulcaot poklon. 
Sa kasetom i poStarinom 2000 din. Želj- 
ko. Šumatovačka 7. 17500 Vranje. 
017/23-715 


Izuzetno jettlnol Komplet od 100 najbo- 
Ijih igara u povjesti za C— 64 možete 
naručlti za samo 3000 dinara Zlatko 
Raonlč. Mate Knetevlča 13. 56270 
Županja 





Alf« Atmri 800XL N«inovi|l kompleti. 
Komplet 6: Whlrtnurd, Nud««r nlc. Mon- 
razuma 1 , Bonty bob. Nlghtraider«. Kom- 
plet?: K1K Start. Lest V8, One Man and 
is Drold, Monlezuma 2. Pole PosKlon 
2. 1 komplet+kaaeta+poštarlna-1700 
din. Aleksander Bupovac, Milovana Gli- 
šiča 62, 14000 Valjevo 


Atarl — Alfa vam nudi na besplatnom 
katalogu najbolje kasetne Igre I progra- 
ma za vaš XL, XE. Cena programa 130 
dinara. Popusti I nagrade. Javite se. 
Kristijan Oujln, Kasindo 4e, 71213 Kasin- 
do. tel. 071/460-067 


ATARI USER (sadri! ST USER). Fo- 
tokopije najpopularnljeg engleskog 
časopisa posvečenog samo Atari 
kompjuterima XL/XE/ST . . . Katalog 
besplatanl Hertan Darko. M Barska 4. 
23000 Zrenjanin 


Atari program jeftino prodajam. Beepla- 
tan katalog. Tlmanlč Milan Lenjlno- 
•a bb. soliter 6. stan 3. 1 1420 Smederev- 
ska Palanka 


HARDVEP 


ELECTRONIC — SERVIS ZA PO- 
PRAVKU KUČNIH RAČUNARA 
Vrtim kvalitetne popravke i preprav- 
ke računara: Sinclair ZX, Commodo- 
re svlh tipova. Galaksija i Amstrad sa 
garancljom na Izvrtene radove. Ma- 
ietm Radovan, 23330 Novi Kneievac. 
Trg Martala Tita br. 10, tel. 023/541- 
-002 od 15 do 19 n. 


Prodajem Commodore PC 128 sa dodat- 
nom optemom. S ve informacije na adre- 
s-r Davod Kamšek. C. Revolucije 1/B, 
54270 Jesenice I na tel. 084/82-806 
.meče) 


Prodajem nov. neupotrebl|en i ocarinjen 
medeče PLUS 1 za mlkroračunar Acorn 
Electron. Cena 120.000 din. Tot Atila, 
Oositeja Obradoviča 27, 24400 Sen ta 


Computer Service 
Spectrum, C84, Atari, Amstrad 
Brze i kvalitetne popravke. Tel. 
041/539-277 od 10 do 16 sati 


Literatura 



Prodajam kvalitetne fotokopije preko 70 
knjiga za CP/M. MS-DOS, Xenlx, C, 
Pascal, Fortran, Basic, POP, Vax- 
-Aaembter. Commodore . . . Besplatni 
katalog Vanja Joslfofski, D. Petrov 51, 
91000 Skopje, tel. 091/317-167 


Prodajem ..Računara" od broja 7 do 21 . 
Cena 150 dinara. po primerku, komplet 
2.000 dinara. Siojanovski Dragan. Jurija 
Gagarina 74/26. 11070 Novi Beograd, 
tel. 011/173-241 


Prodajem povoljno široku llteraturu za 
APPLE. Tel. 091/317-170 


RAZNO 


Prodajem SHARP MZ— 731 sa progrsmi- 
ma i literaturom (Hu-baslc, Pascal. 
Forth, Fortran Itd) tel. 068/58-284, Joie 


Prodajem Flopi disk Drajv S Inča. 1MB 
dvostrani. Lale, 018/339-976 — 16—18 


Hardreer. Servisiram kučne računare. 
Prodajem Eprom-e Z716. 27128. Rubne 
konektore. Kepston Interface. 1/0 Pon 
(8255) Rom za Spectrum. pročirenje 16K 
za ZX81. Ugradujem proSi ran je memori- 
)e 16K na 48 K za Spectrum. Dipl. Ing. 
Branislav Karadžič, 18000 Niš, Branka 
Miljkoviča 58/2. tel. 018/328-488 od 17- 
-20 h. 


Prodajem neiskorlščen Floppy Disk Drl- 
vres za Apple II firme Chlnon F— 051D 
5 — V4. Vinko Žhrtč, Borisa Krajgera 7, 
18000 Niš, tel. 018/322-538 


Prodajem Integralno kolo EF 9345 video 
(CRT) kontrolen Prilaiem čemu i kopiju 
literature za njegovo programiranje. An- 
drej. tel. 061/731-481. 


Kupujem ..Galakalju" (8-6) (oko 3 M), I 
kasetofon sa brojačem. Dostaviti broj 
telefona Vujkov Miloš. Svetozara Mileti- 
ča 26. 21240 Titel 


Sharp PC— 1500 (A); Prošlrujem memo- 
riju na makalmalnlh 28 kllobyte-a. bez 
ikakvih RAM-modula Takode RAM -disk 
(unutratnjl) od 40Kb (stane više progra- 
ma nego na C— 60 kasetul) Programi, 
literatura o mašinskom programiranju. 
Viktor Kasten Rumenečka 106/1. 21000 
Novi Sad. 021/334-717 


MPS— 802/1526 Grafički ROM! I vaš 
štampač mote da štampa Newsroom, 
Prontsop, Geos .... Latinica, podvlače- 
nje. hex-dump. Kesler Viktor. Rumenač- 
ka 106/1, 21000 Novi Sad. tel. 021/334- 


Chinwa-Matrix-Printer, 80Z/sec, 8X7 
Druchmatrlch. 228 Ascil. Bit Imagegra- 
fik. Standar Centronix, Daten rekorder, 
1200 Bouda motor kontrol. Komplet pa- 
ket. Markovič Mllutln, 37000 Kruševac, 
S. Sindeliča BA13, 037/32-852 


PRODAJEM računar HP41CV i regenera- 
tor za sve vrste TV ekrana i komp|uter 
monitora s četiri instrumenta I devet 
vrsta podnožja 
Obratite se na tel: 011/698-679 


PRODAJEM ČELU KONFIGURACUU 
C84. Menjam najnovije „BYTE"-ove, za 
starije: 8/80, 1/86, 5/86. 

B. JANOS, tel: 021/361-632 


VOKMEN i DŽOJSTIK menjam za bilo 
koji kompjuter firme SCHARP. 

SEAD DZU8UR. Avenija Dure Pucara 32, 
41020 Novi Zagreb, tel: 041/684-783 


KUPUJEM za Sinclair ZX— 81 kasete sa 
Igrama I program šah. 

MENART TOMAŽ, Lulze Pesjakove 22, 
61000 Ljubljana 


JEJO-SOFT najjeftiniii kompleti u Jugo- 
slaviji: od 600—1.000 din. Programi Iz 
ENGLESKE. W.A.R„ TOP GUN. IKARI, 
BREAKTHRU. TARZAN .... Katalog 100 
din. 

Zoran Jovanovič. Ul. „4. srpnja" br. 21, 


IC DIL — profesionalna podnožja, 
niška, preciznih kontakata. telo od 
termoplastlčnog polieetera (-65 C 
do 206 C), sa 8-84 pola pinova. 
OSTOJIČ VLADIMIR. Gospodar Jo- 
vanova 10 11000 Beograd, tel: 
011/639-595 


PRODAJEM ŠTAMPANU PLOČU ZA RA- 
ČUNAR ..GALAKSIJA" SA SVIM ELE- 
MENTIMA OSIM ČIPOVA. 

NIKOLIČ DRAGAN, Kolonija 46. 14233 V. 
Crtjeni 


\SPEKTRUM 



Spectrum Softvvare Shop — 1(46; 
Explod Ing Fiat 2. Ace of Aces 1—3, 
Handbel i Maradona . . . K47: Jail 
Break, Masle RS of the Universe, 
Elevator Action. Scalextr!c . . Adr. 
Marinko Novak. Vltasovlčeva poljana 
1. 41000 Zagreb, 041/314-712. Kata- 
log besplatan. 


Spektrumovcll Mursa Soft vam nudi uz 
nlsku cljenu veliki Izbor najnovljlh hlto- 
va Snimanje Iz spektruma. Katalog bes- 
platan. Tražlte. uvjerite se. PRUTNI 
ŽELJKO. Bosanska 2. 54000 OSUEK. 


SPECTRUM SOFTVVARE STUDIO 
Veliki Izbor namenskih programa 
(programski jezici, asemblerl. DBa- 
sembleri. kompajleri, mešlneke ruti- 
ne. baslc protirenja, grafički progra- 
mi tekst procesor!, baze poda ta ki 
Itd) — svaki sa uputstvom, kao i 
knjiga i priručnika za vaš SPEC- 
TRUM. Katalog sa uelovima prodaje 
možete poručiti na adreau: 

Pajnič Mirko. Strahinj«!« Bana 56, 
1 1000 Beograd. M. 01 1/188-190 po- 


PROVERITE SVOJU PAMETI Prvi put na 
kompjuteru TEST INTEUGENCUE. 80 
pitanja, 40 slika. Program+kase- 
ta+PTT-1100 n.d. Gelevskl Nebojša. Ul, 
Aleksandar Martulkov br. 13. 91060 
SKOPJE, Tel. 091/317-008 i 252-391. 


SPECTRUMOVCIIII NAJNOVUI 
PROGRAMU II 

Komplet od 14 igara samo 900 din. 
(pojedlnačno 150 din. program). 
Komplet 47: ELEVATOR ACTION, 
MAT LUKAS, MASTERS OF UNIVER- 
SE, BMX SIMULATOR, NINJA SCA- 
LEKSTRIC, TOBRUK. TERMI- 

Kompiet 46: MARADONA, DOUBLE 
TAKE (OCEAN), AGENT X, JAIL 
BREAK, POLE POSITION 86, COP 
OUT, ACRO JET, IMPOSSABALL. 
ZUB. T. ISLAND, UTTLE GAME . . 
Komplet 45: E. FIST 2, ACE OF 
ACES (US GOLD). FUTURE GAMES 
13.10 TH FRAME. CONTACT SAM 
CRUISE, HVPABALL, . . . 

PREDRAG DENADIČ, D. Karaklajiča 
33. 14220 LAZAREVAC, tel: 011 
811-208 


Top-Gun Software vam nudi najnovije 
programe u Jugi. Veliki Izbor u beepiat- 
nom katalogu. Rok isporuka 1 dan. 
Javite se naše cene ne prati inflacija. 
Obradujte vaše Spektrumče. Miloš Jova- 
novič, Dušanova 6/7. 18000 Niš. 018/43- 
223 


SPECTRUM 
Najnovl|e Igre 
Najniže cene 
Najbrža isporuka 

10 najnovljlh programa dobičete za 
samo 700 dinara. Na svaka 3 kom- 
pleta dobičete 1 besplatan. Progra- 
me možete snimltl i na našim kase- 
tama člja je cena 500 dinara. Kvalitet 
zagarantovan. Naručite besplatan 
katalog. Padite za sebe naručite kod 
nas I do 500 dinara smo jeftlnijl od 
drugih. SEPTICA CO. 011/157647, 
Jurija Gagarina 197/143, 11070 Novi 


USLUŽNI 1: VVrlter, Last VVord. Pascal, 
Lisp, Forth, Master File, An Studio, 
Artist, Animator, Micro Prolog, Devpec, 
Rctty. Blast. Mega Basic. Oulll, Wham. 
Super Code 3.5. Uslužni 2: Laser Gui- 
nls . . . Komplet+KASETA+PTT-1800.- 
- Gelevskl Nebojša Ul. Aleksandar Mar- 
tulkov br. 13 91060 SKOPJE TEL 
091/317-006 


SPEKTRUMOVai XYZV-company za 
Vas samo najbolje od najboljeg. Kom- 
plet 21: Golf, Super, Cyde. Donkey 
Kong. Impossaball. Marble Madness, 
Sam Cruise. Future Games (8 igara). 
Hypaball, Kwah, Zub, lOth Frame, I pro- 
gram iznenadenje. Komplet 1000 ND + 
kaseta + poštarina. Novim kupcima 
50% popusta. Komes Mikro, Maršala 
Tita 11/7 18000 Niš, tel: 018/49268 


Loader Board, VVocker 2. Nosferatu 
(ispravan) i mnogi drugi. Programi u 
kompletima ili poiedlnačno. Najbolii 
kvalitet, najpovoljnlje cene. Danijel Do- 
dig. Dušana Bogdanoviča 7, Beograd. 
011/452-040 









NOVO — JERINO — POVODNO 
SIGURNO 

D-l-M Software vam sve to nudi na 

— Svaki četvrtl komplet ie bes- 

— Za svaku nelsptavnu Igru doblja- 
te 6 po izboru (troškovi su naša 
stvar); 

— Prvih 15 dobijaju sve igre prika- 
zane u video Wubu+4 po izboru. 1 

komplet 1000 dia-f500 din. kaseta. 
Telefoni: 035/86-063. Miško . 
035/86-790 Ivan 


Novo — Jeftino — Povoljno — Sigurno 
D-l-M sottvrare presents: Faraon. Space 
Harter. Police Cadel, Achers IV, Giga 
Game, Jaic Break, Cylu. 1943, Star Bali. 
Aijvaho, Flash Gotdcm ll-lll, Boogy I- 
II . . . Pogledajte naš drugi oglas, tel 
035/86-790 Ivan, III 035/86-063 Miško 


Amstradovci master orion vam predsta 
vlja hltove iz Londona (3D-Bo«ing. 
Strunway Rlder-kros itd.) Cjene e*tra 
jeftine. Ošekujemo Maradona Footbal 
Koser Igor. A Cesar ca 4. 54400 Dakovo 
tel. 064/841-812 


AMSTRAD 


Ascii Soft nudi amstradovcima najbolje 
programe za CPC 664/6128. Katalog ie 
besplatan. Ekspres isporuka programa 

giamima. Pandurov Zoran. Durdevska 
33. 23000 Zrenjanin. tel. 023/63-521 


IWO SOFTIII Neve A.C.E., Ninja master 
Nexor, 1942, Masic sistem, 3DBoxing 
3DRider, Thrust... PoZurite — cene 
zamrznute. Katalog besplatan. iwc 
Softlll Ivo Badjun, Trakoščanska 24. 
42000 Varaidin. tel. 042/42-542 


BAJASORI I ova) mesec sa puno 
vrhunskih igara za vaš Am- 
strad/Schneider CPC 464. Za vas 
smo prlpremill ove: Dambusters. Wi- 
lolow Patern. Thrust. Xara, Nindja 
Master, Desert Fox. Ace ol Aces. 
Unde Sam. World Lord, Kat Trap. 
Frost Byte. Death Svitie; koje možeie 
dobiti za 3000 din. (bez kasete), a sa 
kasetom i ptt za 4000 din. Najpovolj- 
nija prodaja je u kompletima 7-8 
progr. 800— 1500 din, bez kasete i 
ptt. Sve ostale informacije naši čete 
u našem besplatnom katalogu Bojiš 
Blažo, Ante Zuaniša 15a, 88000 Mo- 
star. tel. 088/415-203 


BINGSOR CRACK1NG SERVICE 

464-6128 

Za one koji se više ne Igtaju veš 
ozbiljno koriste svog l|ubimca: Ari 
studio -fupute 

HANDYMAN - formatira 416K na 
vašo) disketi. Hypercopy-kompakti- 
rano sa diska na traku. Prodajemo 
prazne MAXXELL diskete i TDK ka- 
žete. Od igara spremili smo vam igre 
koje su bile u izboru za na|bolje 
programe 86. g. Starglider — najlno- 
vatirnija igra, Trailblalzar — arkada 
86., TT Racer — simulacija 86., Jan 
break, Nexor, Infrodrold, Koronis 
rift, Tank commando. It’s Knockaul 
Miami vice, Krafton. Big escape. Co- 
bra, Frasi bile. Takode nudimo prra- 
tima usluge rasturanja njihovih ori- 
ginalnih programa koje vršimo sa 
hardverskim dodatkom u roku od 10 
min. Narušite katalog. BCS, Trumbt- 
6eva 14/8, 41020 Zagreb, tel 
041/670-670 



Računarski , M — — 

algoritmi fTIGlOCH 

(2> tangente 


Ovaj tekst sastoji se iz dva bitno različita 
dela. U prvom delu dati su metod tangente i 
-iemu srodni metodi za rešavanje nelinear- 
nih jednačina. Drugi deo teksta predstavlja 
jopštenje tih metoda na rešavanje sistema 
nelinearnih jednačina. Kako je rešavanje 
ednačina čest problem u radu sa računa- 
rom. cellshodno je dati pregled osnovnih 
‘deia. važnijih algoritama, kao i program 
naiinjen prema algoritmu koji najviše 
ooečava. 

Rešavanje nelinearnih 
jednačina 

Za zadanu jednačinu f(x)=0 i zadanu 
oočetnu vrednost aproksimaclje rešenja x, 
.■eč vekovima je poznat metod tangente koji 
na osnovu prethodne aproksimacije argu- 
menta x». pomoču vrednosti funkcije u toj 
tački f(Xk) i vrednosti izvoda u toj istoj tački 

<-), izračunava novu tačku x„», 

Xk*i “Xk f(Xk)/f '(Xk). 

Postoji neslaganje oko autorstva ovog 
• ažnog metoda. U literaturi se tvrdi da je 
iOš pre dvadeset vekova Heron znao za 
coseban slučaj ove formule. Heron je kva- 
dratni koren pozitivnog broja w računao 
pomoču iterativnog procesa 

x, -.“(xii+w/xi,)/2, 

pri čemu je x, proizvoljan pozitivan broj. O 
efikasnosti ovog postupka videti ..Računa- 
-e B (1985) 44 — 45. 

Metod tangente je veliko otkriče. a do 
s .-akog velikog otkriča čovečanstvo je dola- 
ziio nekoliko puta. Metod tangente vezuje 
se. tako. za sledeča imena: Ch‘in Chiaus- 
-ao (1247), F. Vieta (1600), T. Harriot (1611), 

- Girard (1629), W. Oughtred (1647), I. 
Sevvton (1664,...), J. VVallis (1685), J. 
Paphson (1690), J. Stirling (1717), J. P. Gua 
Malves (1740), L. Euler (1744), J. R. Mour- 
-aille (1768), J. L Lagrange (1776, 1797), F. 
Maseres (1800), . . . 

J. B. J, Fourier (1818) je utvrdio da: ako 
proksimacija Xk ima t tačnih cifara, onda 
aproksimacija x k ,, ima 2t tačnih cifara 
-netod ima kvadratnu konvergenclju). A. L. 
T a ushy (1821, 1829, 1840), G. Faber (1910), 

- Cajory (1911) i mnogi drugi kritički su 
'azmatrali uslove prlmene metoda tan- 

Me izgleda prihvatljivo da se metod 
= -gente naziva „Newton-Raphsonovim 
— etodom". jer je Nevvton (napr. u pismu G. 

Leibnizu od 13. 6. 1676.) detaljno opisao 
metod tangente — četvrt veka pre Raphso- 
= Pravdanje naziva ..Nevvton-Raphsonova 
:”nula" neki zasnivaju na činjenlci da je 
•■evvton dao tako mnogo formula da doda- 
janje imena Raphsona omogučuje da se 
»kše doselimo o kojoj je formuli reč. Inače, 

- aphson ni je mogao ne znati za Nevvtona i 
' egovu formulu. 

Od Nevvtona pojam funkcije f se razvi- 

ao. to nije više samo polinom. Metod 
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tangente se primenjivao na sve šire klase 
funkcija, ali dva i po veka neizmenjen: 



U svakoj iteraciji Nevvtonov metod tangente 
zahteva izračunavanje vrednosti funkcije 
f(Xn) i vrednosti njenog izvoda f‘(xk). Ako je 
x, daleko od rešenja, može se dogoditi da 
metod ne konvergira ka rešenju. Ovde se 
podrazumeva da je početna aproksimacija 
dovoljno dobra. 

Neka je rešenje nelinearne jednačine a. 
Pod redom konvergencije nekog metoda 
podrazumeva se broj r za koji važi granična 
vrednost 


limk— (Xk*i-a)/(Xi,— a)'=c. 
gde c nije nula. Red konvergencije Nevvto- 
novog metoda tangente je 2, što značl da 
se broj tačnih cifara udvostručuje u svakoj 
iteraciji. Medutim, ako u je broj tačnih 
cifara u nekoj iteraciji nula i u narednoj 
Iteraciji če obično biti nula. Treba shvatiti 
da je red konvergencije lokalna osobina, 
koja važi samo dok smo dovoljno blizu 
rešenju, ali ne suviše blizu. Zašto „ne 
suviše blizu"? Zato što računar radi sa 
konačnim brojem bitova mantise, pa čak i 
ako su elementarne operacije optimalno 
tačno načinjene i ako su elementarne funk- 
cije idealno tačno programirane, računar 
ne može dati više tačnih bitova nego što ih 
ima u mantisi. Ipak se može usvojiti da je red 
konvergencije neka mera efikasnosti meto- 
da, iako na računaru ima smisla za nekoliko 
iteracija. Mnogi se autori veoma trude na 
načine komplikovane iteraclje koje bi imale 
veči red konvergencije od 2, da bi nadmaši- 
li Newtonov algoritam. To uopšte nije te- 
ško: dovoljno je načiniti iteraciju koja kao 
sastavne elemente ima dve Nevvtonove ite- 


z»=1/f(yn). 
x».i=yv— z»f(yk). 

Red konvergencije ovog metoda je 4, ali to 
je (razume se) Nevvtonov metod sa dva puta 
složenijom iteracijom. To znači da red 
konvergencije nije merodavan ako se pri 
torne ne govori i o broju izračunavanja 
vrednosti funkcije ili njenog izvoda. Tek sa 
uzimanjem u obzir i složenosti iteracije 
može red konvergencije da bude neki krite- 
rijum. Zato se kao dopunski kriterijum 
uzima indeks efikasnosti. koji se obično 
definiše kao s-ti koren iz reda konvergenci- 
je, gde je s broj izračunavanja vrednosti 
funkcije ill njenog izvoda. 

E. T. VVhittaker (1924) daje. uproščenje 
metoda tangente: ako je početna aproksi- 
macija x, bliska rešenju, nije neophodno u 
svakoj iteraciji računati izvod funkcije f(x). 
Oakle, uz pretpostavku a k a»a,, dobi ja se 
Whittakerov metod 
ai-l/f(x,). 

' 2 > XKV,-XK-a, f(X|c) 

kpji bi se mogao nazvati ..metod tangente i 
njenih paralela". VVhittakerov metod (2) 


može imati i dva puta više iteracija od 
Nevvtonovog metoda (1), jer u svakoj itera- 
ciji računa samo vrednost funkcije f(x»), a 
ne i vrednost njenog izvoda f(x*). Ako je 
početna aproksimacija x, daleko od reše- 
nja, metod (2) zahteva ogroman broj itera- 
cija, jer je konvergencija ovog metoda 
linearna (red konvergencije je r=1). Iako je, 
načelno gledajuči, metod (2) slabiji od 
metoda (1), treba pohvaliti novu ideju: nova 
tačka x»„ dobija se na osnovu stare tačke 
Xk pomoču vrednosti funkcije u staroj tački 
f(Xk) i vrednosti izvoda (ne u staroj tački, . 
več) u početnoj tački x,. Uproščenje meto- 
da tangente — iako ne uvek uspešno — 
znači veliki korak napred, jer je to pokušaj 
da se misli drukčije nego što je zapisano 
dva I po veka ranije. VVhittaker je pravilno 
uočio da se izvod funkcije u bližini proste 
nule funkcije sporo menja. Utisak je da je 
toj činjenici dao prevelik značaj. ..Prostiji 
metod" ne znači uvek i „brži metod". 

A. M. Ostrovvski (1940) prihvata da je 
suvišno računati izvod u svakoj tački u 
kojoj se računa funkcija (kao kod Nevvtono- 
vog metoda tangente), ali ne prihvata gledi- 
šte da se izvod može računati samo jednom 
(kao kod VVhittakerovog metoda tangente i 
njenih paralela). Zato predlaže metod 

a«=1/f'(Xk), 

(3) bk=x H -ak f(Xk), 

Xk*i=bk-a k f(bk). 

koji bi se mogao nazvati ..metod tangente i 
njene paralele". Metod Ostrovvskog (3) u 
svakoj iteraciji zahteva jedno izračunavanje 
vrednosti izvoda f'(x k ) i dva Izračunavanja 
vrednosti funkcije f(Xk) i f(bk). Red konver- 
gencije je r=3, pa su dve iteracije metoda 
Ostrovi/skog (3) obično efikasnije od tri 
iteracije Nevvtonovog metoda tangente (1) 
Ako je izračunavanje vrednosti izvoda f'(x) 
sporije od izračunavanja vrednosti funkcije 
f(x), onda je metod Ostrovvskog bolji od 
Nevvtonovog metoda. 

J. F. Traub (1964) daje uopštenje ova tri 
metoda. To je ..metod tangente i nekoliko 
njenih paralela" 

ak=1/f'(Xk), 

(4) bo, k=x,. 

bi.k=bi-,.k-ak f(bi-i. k ) i=1(1) m. 

Xk-M = b m , K 

U svakoj Iteraciji Traubov metod zahteva 
jedno Izračunavanje vrednosti izvoda f‘(x) i 
m izračunavanja vrednosti funkcije f(x). 
Traubov metod tangente I nekoliko njenih 
paralela: za m=1 postaje Nevvtonov metod 
tangente, za m =2 to je metod tangente i 
njene paralele Ostrovskog, a ako je m vrlo 
veliko to je Whittakerov metod tangente i 
njenih paralela. Za m— 3 jedna iteracija 
Traubovog metoda zahteva tri izračunava- 
nja vrednosti izvoda i jedno izračunavanje 
vrednosti funkcije, što je povoljnije od dve 
iteracije Nevvtonovog metoda tangente u 
slučaju da se vrednost izvoda teže računa 
nego vrednost funkcije. Za m veče od 3, 
Traubov metod tangente i nekoliko njenih 
paralela je bolji od metoda tangente samo 


..Metodlma tangente nastavlja se serija ..Računarski algoritmi " u kojoj prof. dr Dušan Slavič daje niz 
a ' iL r /m ma 8 w ' roaramin \ a za reševanje odabranih numeričklh problema. U ovom tekstu reč je o traženju 
nule (III neke druge vrednosti) nelinearne funkcije, kao i reševanju sistema nelinearnih jednačlna To je 
novi primer za tvrdenje da se I teški numerički problemi mogu pretočiti u jednostavan algoritam i 
razuml/iv program. ^ 




Kako program radi? 


~ada se analogno Nevvtonovom metodu 
tangente piSe 
P.-F(Xk). 

' A.-V(X»)-', 

X»», = Xn— AiiF*. 

istraživanja o uopštenju Newtonovog 
metoda (7) u literaturi se vezuju za imena: 
_ V. Kantorovič (1948), C. G. Broyden 
• 967), L. Rali (1969), J. M. Ortega — W ~ 

Rteinboldt (1970) 

Kod skalarnih funkcija f jedne promenl ji- 
■e x lako Je izračunati recipročnu vrednost 
izvoda 1/f'(x). Kod vektorskih funkcija F 
•e-torskog argumenta X treba računati par- 
cialne izvode svake komponente vektorske 
funkcije po svakoj komponenti vektora ar- 
; jmenta i zatim računati inverznu matricu. 
'o znači da Je izračunavanje analogona 
izvoda kod funkcija više promenljivih vec 
..skupo", pa treba — koliko Je 1 
n-ogučno — izbegavati suvišno računanje 
percijalnih izvoda. 

To dalje znači da je uopštenje VVhittake- 
tovog metoda tangente i njenih paralela na 
--dimenzionalni slučaj korisno. Taj metod 
cočno se naziva ..modifikacija uopštenja 
*«ewtonovog metoda" 

A.-v(x,r\ 

18: F.-F(X») 

X..,=X,-A,Fk. 



Prvi priloži za klub Z80 več su stigli u 
redakciju. Prostor u listu namenjen ovoj 


:s«uStvo pokazuje da ovaj metod treba 
•oristiti tek u završnoj fazi računanja, kada 
se matrica A malo menja. Drugim rečima, 
sa ovim metodom ne treba preterivati. 

Ako je u početnoj fazi računanja (uz 
usrov da nismo suviše daleko od rečen ja) 
•onsno uopštenje Nevvtonovog metoda 
tangente. a da je u završnoj fazi pogodno 
uopštenje Whittakerovog metoda tangente i 
- fenih paralela, treba očekivati da je Izme- 
Ou tih faza pogodno uopštenje metoda 
tangente i njene paralele Ostrovskog, kao i 
uopštenje Traubovog metoda tangente i 
nekoliko njenih paralela. 

Mogao bi se načinlti i algoritam koji bi 
ocstepeno prelazio uopštenja od Newtono- 
»og metoda, preko metoda Ostrovskog do 
'-aubovog metoda sa sve večim brojem 
paralelnih tangentnih hiper-ravni, odn. sve 
teščim izbegavanjem izračunavanja parci- 
janh izvoda i inverzne matrice. Teškoče tu 
-astaju u proceni prelaza sa jednog metoda 

Sto se uopštenja Traubovog metoda dve 
tangente na n-dimenzionalni slučaj tiče — 
za c; teškoča u odredivanju parcijalnih 
izvoda — takvo uopštenje ne bi bilo celis- 

nodno. 

Jopštenje metoda konjugovane tangen- 
te na n-dimenzionalni slučaj je veoma kori- 


F.-F(X»). 

9 D.=V(X.-D,-, F«/2)-', 

X«.,=X»— DkF». 

-oošlenje metoda konjugovane tangente 
9 e efikasnije od uopštenja Newtonovog 
metoda (7). Zato je prema njemu načinjen 
p 'pgram koji je ovde priložen. Ako se u tom 
programu linije 110 i 130 izostave, onda se 
oot>,a uopštenje Newtonovog metoda tan- 
gente Od linije 200 počlnje program za 
~^rzj|u matrice, što je posebna tema koja 
x c-: ooradena u okviru serije ..Računar- 


Outmn Si* Wč 

48 ' klub 780 



110—240. U HL ide adresa znaka (iz 
ROM-a Hi našeg seta u RAM-u), a u DE 
prva adresa ekrana na kojoj če početi 
print. Pre toga se ispituje da li je poruka 
završena, a IX se inkrementira da bi 
ukazivao na sledeču adresu datoteke. 

250 — 300. Svih osam bajtova karakte- 
ra štampaju se AT 21,0. 

320 — 540. Osam bajtova po vertikali 
celom širlnom reda (32 bajta), ..preslika- 
vaju" se za jedan bit ulevo osam p uta, 
dotle dok se ispis ne pomeri za ceo 
jedan bajt, odnosno dok se ne napravi 
mesto za print novog karaktera. Ključne 
nared be su ORA — resetovanje keri- 
-flega da bi prihvatio prenos bita 7 — i 
RL (HL) — rotiranje bitova ulevo. 

460 — 500. Mrtva petlja za usporava- 
nje skrola. Mašinac je toliko brz da tekst 
bez uspo ravan ja ne bi mogao da se čita. 

Tekst ne mora zauzimati čelu širinu 
reda. Pokušajte, na primer, ovu izmenu: 

210 LD DE, 20729 

330 loopl LD HL. 20731 

360 LD B, 20 

Pokušajte i da promenite vrednost 
koja se dodeljuje paru BC u liniji 460. 
Time možete ubrzati ili usporiti kretanje 


rubrici uglavnom če zavisiti od kvaliteta i 
zanimljivosti pristiglog materijala. Nikad ni- 
je kasno, pa ni sada, da se i vi priključite 
klubu. Podsetite se najvažnljih pravila: 

— Članovi kluba mogu biti spektrumov- 
ci koji nešto (mnogo, malo) znaju ili hoče 
da nauče na mašincu. 

— Osnovna delatnost kluba je konver- 
zacija na mašinskom jeziku. 

— Priloži za klub se primaju u obliku: 

a) pitanja želja, predloga, zahteva: 

b) Listinga koji se mogu objaviti u „Ra- 
čunarima" 

Priloži po b) se honorišu ukoliko su uz 
listlng poslati kaseta sa snimljenlm progra- 
mom i propratni tekst i, naravno, ukoliko se 

U ovom broju objavljujemo „Trčeča slo- 
va" — kratak program koji prikazuje pomi- 
čan tekst na poslednjem redu ekrana (red, 
naravno, možete izmeniti). Dužina teksta je 
proizvoljna. Zato što se slova neprestano 
kreču ulevo, poruka koju prikazujemo ne 
zauzima više od jednog reda, iako može 
imati više stotina, pa i hiljada znakova. 

Kao rutina u nekom programu, ., Trčeča 
slova" se mogu iskoristiti za printovanje 
različitih tekstova u više navrata. Pre poziva 
rutine potrebno je da se registarskom paru 
IX dodeli vrednost koja ukazuje na adresu 
teksta. 

Program prepoznaje kraj teksta po gra- 
ničniku koji može biti ma koja vrednost od 
0 do 255. U ovom slučaju, to je znak koji 
ima kod 64. 


PripnmiU: 
Al*k*and*r Radovanovič 
Žarko Vukoaavlfavič 
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|St/e brže metno r i je 


Proizvodači računata Iraže sve brže 
poluprovodničke memorije, a proizvodači 
Komponenti zadovoljavaju te njihove zah- 
teve. Tako firma Matra-Harris nudi brze 
statičke RAM memorije kapaciteta 64K sa 
vremenom pristupa od 25 ns (tehnologija 
linija od 0.8 mikrometara), dok firma Mo- 
stek-Thomson nudi čak memorije MOS tipa 
sa vremenom reda 10 ns! 



I G ud baj. ekrani 


Prenosni računari imaju ograničene 
izvore energije i ograničene dimenzije, te je 
stoga neminovnost u potrebe displeja sa 
tečnim kristalima grafičkog tipa umesto 
katodne cevi. Japanska firma Toshiba pravi 
dva tipa LCD modula rezolucije 640x200 
tačaka, odn. kapaciteta 25 linija po 80 
karaktera. Format „slova" je 8x8 tačaka, a 
dimenzije večeg modula 275x240x17 mm. 
(oznaka TLC-402). 


\Ah, ta brzina! 


Ukoliko vas kao dizajnera mikroproce- 
sorskog sistema ne zadovoljava uobičajena 
brzina rada MOS ili bipolarnih procesora 
izradenih od silicijuma, još uvek imate 
poslednju šansu: to su kola napravljena od 
galijum-arsenida (GaAs tehnologija). Tako 
firma Vitesse proizvodi popularnu familiju 
Am2900 kompatibilnih Bit-Slice mikropro- 
cesora pod oznakom VE29Gxx u ovoj su- 
perbrzoj tehnologiji: vreme potrebno za 
obradu jed ne instrukcije iznosi samo 14 nsl 
Cela serija je takode kompatibilna sa brzom 
ECL (Emitter Coupled Logic) logikom, tako 
da se ne o seča nedostatak tzv. „Glue" 

1 elemenata. 



Ukoliko vam u ruke dode integrisano 
kolo pod oznakom OKI MSM83C154, znajte 
da to nije proizvod domače „Organsko-Ke- 
mijske-lndustrije", več single-chip mikro- 
kompjuter firme OKI (Japan). Ovaj MCU ima 
16Kb ROM-a, 256 bajta RAM-a, 32 ulazno/i- 
zlazne linije, tri 16-bitna br ojača/ ta] me ra, 
27 specijalnih registera, itd, a postoji i 
verzija bez ROM-a (oznaka MSM80C154). 
Obzirom da je ovaj 8-bitni MCU napravljen 
u CMOS tehnologiji, frekvencija kloka je od 
DC do 16 MHz (statički dizajn). 



Novi RAM 


Koristeči se istim tehnološkim postup- 
kom koji se prlmenjuje za izradu poznatog 
MC68020 mikroprocesora, Motorola izradu- 
je I 64K (organizacija 8Kx8) statičke RAM- 
ove pod oznakom MCM6164 sa brzlnom 
pristupa od 45 ns i potrošnjom od 90 mA. 
Inače, tehnologija izrade (HCMOS lil) omo- 
gučava rad u temperaturnom opsegu od 
— 40+85‘C, kao i znatnu uštedu kada me- 
morija nije (standby struja je reda 1 mA). 
Pakovanje je standardno, DIL 28p. ali se 
očekuje I SOJ (Standard Outline Small 
Jedec). 


| Vidi, kvalitet! 


Več nam je poznato da se E 2 ROM-i 
proizvode do kapaciteta od 256K, a sada se 
firmi XICOR pridružila poznata firma SEEQ 
Technology sa svojim priznatim modelom 
28C256. Firma SEEQ ovaj E 2 PROM izraduje 
sopstvenim postupkom (Q-Cell, linije 1,25 
mikrometara) CMOS tipa, što rezultuje u 
radu sa naponom od samo 5V, broju upisa 
po bajtu od milion puta (tipično), vremenu 
pristupa od 250 ns, potrošnji električne 
energije od 60mA (aktivno), odnosno 150 
mikroa (standby), dok je vreme čuvanja 
podataka minimalno 25 godina. 


I Bez mistike 


Phoebus sistem (a to je SBC kompjuter 
na pl oči) koristi Motorola MC68010 mikro- 
procesor sa frekvenci jom od 12,5 MHz, 
memorijom od 8 MB sa dva porta i bez 
WAIT stanja, uključujuči dvostepeni MMU 
(memory Management Unit), što sve zajed - 
no daje sistem koji ima 1,1 MlPS-a i pred- 
stavlja tipični UNIX sistem (ovo, naravno, sa 
pripadajučim Mass Storage dlskovima od 
335 MB i l/F za 4 — 32 korisnika. Kao što 
vidite, i u tzv. ..jakim” kompjuterskim siste- 
mima se ne koriste nikakvi misteriozni i 
fantastični procesori, več nama poznati 
čipovi. 


I 2 C znači man je pinova 


PROM-a, Philips nudi svoj PCF8582 EE- 
PROM u minidip (8pin) kučištu. zahvaljuiuč 
interfejsu serijskog tipa, poznatiji je pod 
oznakom l 2 C BUS. 


Ekonomični ZILOG 
kontroler 


Sa željom da zauzme veči deo tržišta 
koji „drže“ 4-bltni i ekonomični jednočipm 
8-bitni mikrokontroleri, firma ZILOG je proi- 
zvela ekonomičnu verziju popularnog Z8 
MCU pod oznakom Z8600PS (bez ROM-a. 
bez serijskog l/F, u plastičnom kučištu od 
28 nožiča). 


/Ve zaboravite mehaniku 


lako u ovoj rubrici najčešče pominjemo 
poluprovodničke komponente, najčešče sa- 
mo integrisana kola i slične aktivne ele- 
mente, ne zaboravite da se dobar računar 
mora opremiti i tzv. mehaničkim kompo- 
nentama (podnožja za integrisana kola i to 
ne samo DIL i sl. več i novija za LCC i PLCC 
pakovanja, zatim za vez u su potrebni pouz- 
dani konektori (kako izmedu ploča i BACK- 
boarda, tako i za razllčite kablove: serijski 
RS232 ili paralelni Centronics), kao i sva 
sila distancera, adaptera. wire-wrap pinova 
i sličnog. Sav ovaj pouzdani asortiman 
proizvodi čuvena firma Samtec koji je pror- 
zvodač „broj 1 " i po asortimanu i po 
kvalitetu delova. 


,Aku — RAM" 


Ovo je komercijalni naziv za hibrid na- 
pravljen od statičke CMOS RAM memorije . 
ponovno punjive baterije koja garantuje 
Back-Up od najmanje tri godine. tvrdi iedna 
rtemačka firma. 

Pripremio: B/ažimir P. Miše. dipl. ing. 
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Komercijalni 

softver 


hisoft 

pasca/ 


Konstruisati kompajler višeg programskog jezika na računaru 
sKromnog hardvera kakav je „ZX spektrum" nije jednoslavna 
stvar. Upravo je iz tog razloga prvobitna vezrija Hisoftovog paskala 
poštena u prodaju 1982. godlne pod imenom HP4S) doživjela 
nekoliko poboljšanja. Posljednja verzija paskala koja je kradla na 
tie Jugoslavije nosi naziv HP4TM161, a u odnosu na HP4S ima 
nekoliko bitnih poboljšanja, u prvom redu vezanih za konforniji 
rad sa editorom (klik tastera i 4 nove komande), te ispravku 
sagova u kalkulatoru (funkcija SORT i komparacija realnih i cijelih 
orajeva). ttajznačajnija razlika Izmedu ove dvlje verzije paskala je 
- torne što HP4S ne podržava rad sa mikrodrajvom. Ukoliko, 
oakle. ne posjedujete mlkrodrajv, a u vašo) biblioteci programa se 
nalezi HP4S kojl niste znali koristiti, nemate potrebe da na konto 
o*rata upišete dodatnih 1000—1500 dinara; HP4S če, vjerovatno. 
zadovoljiti sve vaše potrebe. Dalji tekst se odnosi na obadvije 
verzije programa, a biče od koristi i vlasnicima ..amstrada ", 

Valja početi 

Kako je rad sa kasetofonom opčenito mukotrpen posao. 
Pascal compiler" je na trači snimljen iz dva dljela: kratkog bejzik 
oadera i mašinskog bloka, koji obuhvata editor, RTS (Run Time 
Svstem; mašinske rutine zadužene za izvršavanje paskal progra- 
~a) i sam kompajler. Dužina programa je oko 20K što znači da za 
-ekst programa i prevedeni program ostaje daljnih 20K, što je u 
•ečini slučajeva sasvim dovoljno. 

Nakon što sa jednostavnom LOAD " " komandom učitamo 
program sa trake, računar nam prvo postavi nekoliko pitanja u 
vezi organizacije memorijske mape. Prvo pitanje glasi: 

Top of RAM? 

Na ovo pitanje, kao i na preostala dva, najjednostavnije je 
odgovoriti sa ENTER, Cime se kompajler navede na odredivanje 
-ekih ..normalnih" vrijednosti. Konkretno, pitanje „Top of RAM" 
se odnosi na podešavanje krajnje adrese dostupne paskal progra- 
mu (imaginarni RAMTOP; realni, bejzik RAMTOP je uvijek isti, 
sestavljen na adresu neposredno prije početka kompajlera), Cime 
.-še lokacije u RAM-u možete zaštititi za neke vlastlte potrebe 
— ašmski fajlovi. toolkiti . . .). Kao odgovor na ovo pitanje se unosi 
sozitivan decimalni broj manjl od 65536. 

Na ekranu se zatlm ukaže pitanje: 

Top of RAM for T? 

na ovo pitanje se odgovara pozitivnim decimalnim brojem 
manjim od 65536, čime se precizira adresa RAMTOP-a u slučaju 
•orištenja komande T (vidi komande editora). 

Table size? 

e posljednje pitanje i odnosi se na dimenzije tabele simbola, 
-•esdnostavno ENTER predstavlja količinu memorije rezervisanu 
za ovu tabelu u vrijednosti 1/16 RAM-a dostupnog paskalu. Kako 
je to gotovo uvijek daleko više od potrebnog. možemo dati 
sroizvoljnu dužinu, u obllku ..decimalni broj+ENTER". Ako ispred 
evog broja otkucamo slovo „E", dio memorije koji Inače zauzlma 
-terni linijski editor če biti osloboden, a kompajler usmjeren na 
-eni drugi editor. Kako ugradenl linijski editor solidno obavlja 
svoju dužnost, vjerovatno nlkada nečete osjetiti potrebu za ovom 
opajom. 

Nakon što odgovorite na ova tri pitanja, program se automatski 
-e-ocira i poziva editor, gdje na raspolaganju imamo sljedeče 

opcije: 


Komande editora 

II, k 

Komanda I (Insert) automtski generiše linijske brojeve, počev 
od linije I sa korakom k. Parametri I i k su proizvoljni, a ako na 
početku rada otkucamo samo I, podrazumjeva se I 10,10. Za izlaz 
u editor kucatl CAPS SHIFT +1 (EDIT). 

L It. I 2 

Komanda L (List) Vrši listanje programa od linije I, do linije l 2 u 
blokovlma definisanlm komandom K n (na početku je dužina 
bloka n = 15 linija). Ukoliko otkucamo samo L, vrši se listanje 
cijelog programa. Nakon izlistanih n linija, listanje se prlvremeno 
obustavlja. Tada pritisak na bilo koju tlpku nastavlja listanje, e 
CAPS SHIFT+1 vrši povratak u editor. 

K n 

Ova komanda redefiniše broj linija koje če se listati u I bloku. 
Na početku je broj n = 15, a naredba K 21 če omogučlti listanje po 
21 liniju prije pauze opisane u okviru komande L. 

D li, Iz 

D (Delta) briše programske linije od linije li do linije l 2 
uključivo. Radi sprečavanja slučajnog brisanja, obavezno je 
navesti oba parametra. 

F It, Iz, string 1, string 2 

Komanda F pretražuje tekst izmedu linija I, i I: sa ciljem 
pronalaska stringa, i njegove zamjene stringom 2 . Kada pronade 
string,, naredba F automatski poziva editni mod u kojem nam, 
pored standardnih subkomandi stoje na raspolaganju i subko- 
mande S i F. S vrši zamjenu stringa, stringom2 i nastavlja 
pretragu, dok subkomanda F nastavlja pretragu bez ikakvih 
izmjena unutar editorane linije. 

N I, k 

Komanda N vrši renumeraclju teksta sa početnom linijom 1 i 
korakom k. Obavezno je navesti oba parametra, a ukoliko bi veliki 
parametar k izazvao broj linije Izvan opsega [1,32767], neče doči 
do bilo kakvih izmjena. 

M It, Iz 

Komanda M (Move) prebacuje kompletan sadržaj linije I,. u 
liniju I2 sa brisanjem eventualnog sadržaja linije l 2 . Linija I, ostaje 
bez bilo kakvih izmjena. 

E I 

E (Edit) je kompleksna komanda kojom se vrši ispravka linije I. 
Ako linija I ne postoji u programu, ne dešava se ništa. Inače se 
linija kopira u bafer i ispisuje na ekranu, a ispod nje se ukaže 
kurzor, što je znak da možemo započeti editovanje služeči se 
sljedečim subkomandama: 

SPACE — pomjera kurzor jedan karakter udesno. 

DELETE — pomjera kurzor jedan karakter ulijevo, bez bilo 
kakvih izmjena. 

CAPS 8 — pomjera kurzor na sljedeči tab položaj, ali ne iza 
kraja linije. 

ENTER — kraj editovanja uz zadrževanje svih izmjena. 

Q — Izlaz iz editnog moda uz ignorisanje eventualnih 

izmjena. 

R — obnavlja liniju u bufferu uz ignorisanje svih even- 

tualno izvršenih izmjena (restauracija originalne li- 
nije). Editovanje se nastavlja od početka. 
ispisuje ostatak editovane linije (iza kurzora) uz 
repozicioniranje kurzora na početak linije. 


50/ komercijalni softver 
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Oa II vam se neknda deallo da vatreg malog ,.ap'.'ktruma" poletno prlpremllo /n fttd a da vat' /a Idučl 
korak nemalo Inaplini-l/e V Ukollko več do/a vremena v n Mm »volom dominira porinita črna maSlna na 
dualnim ho)ama u urjlu. ukollko nu vam be/bro/ne lyra u nvom Sarenllu počela ličili /adna drugim, a 
lajne he/rlku dobro po/na/ela, pravo r /o Sun je vašeg problema le/l u programu koli )o več lapunlo $ nove 
mnogih buketa Hlaofl-ovom Pascal kompalloru 


Račni primjer korištenja editora 


r iizvoljnog broja n 

PROGRAM PRIM (INPUT, OUTPUT); 

CONST N = 1000; 

VAR 

SKUP. PRB:SET OF 2..N; 

SO * P,J:INTEGER 
60 BEGIN; 

70 SKUP: =(2..N);PRB: = [];P: =2; 

80 REPEAT 

90 WHILE NOT P IN SKUP DO 
100 P:xSUC(P); 

110 PRB:=PRB+[P];J: = P; 

120 VVHILE J> = N DO 

130 BEGIN SKUP: =SKUP- [J]; 

140 J: =J + P END; 

150 UNTIL SKUP = [) 

160 FOR J: =2 TO N DO 

.170 IF J IN PRB THEN VRITE (J:4); 

180 END. 

Pokušate II odmah po unušenju kompajlirati ovaj program, 
toka vas lista od preko sto grešaka, iako je evidentno da ih ima 
svega sedam: 

linija 10 — kod Histoft Pascala je definisanje ulaza i izlaza 
suvišno. 

linija 20 — ova greška nije sintaksnog karaktera; problem je u 
lome što skup može imati maksimalno 256 elemenata, pa broj 
n treba smanjiti (ne[2,255j), 
linija 50 — zaboravljen znak 

linija 90 — pri radu sa logičklm operatorima AND, OR i NOT 
potrebno je izraze staviti u zagrade, 

, linija 100 — sintaksa naredbe ..sljedbenlk"' je SUCC, 
linija 150 — zaboravljen znak 
linija 170 — VRITE zamjeniti sa WRITE. 

ispravku uotonih grešaka koristiti proceduru: 


F >00, 100, SUC. SUCC/ S 
fateo/ X/ ;/ 2 X ENTER 
,Wm 6 , 170, VRITE, WRITE/ S 
J9'tSL-l 
"I« 10. 10 

r Sada prigram treba kompajlirati i startovati (C+Y) 


i c — poziva mod za prekucavanje (overtype). Kurzor po- 

staje krstič, a znakov! koje unosimo brišu postojeto 
znakove na poziciji kurzora. Taster ENTER vrši 
povratak u editni mod. 

Rad sa trakom 
p h, Iz, 'me 

Komanda P snima na traku program izmedu linija li i h 
j (uključivo) pod imenom IME. Dužina imena je maksimalno 8 
znakova. a parametri nisu obavezni. Verzija programa HP4S i 
HP4T nemaju identiton format snimanja na traku; preciznije 
njihov format snimka se razlikuje u torne što HP4S, zapravo, snima 
dva programa (tačnije bloka bajtova). pri Cernu je dužina prvog 
i svega 2 bajta u kojima je sadržana informacija o dužini drugog 
programa, dok HP4T snima samo jedan program (header+block). 
ekvivalentan drugom dljelu snimka HP4S. Dakle, sa prosljediva- 
njem teksta snimljenog iz HP4S verzije verziji HP4T nema 
problema, dok se za obrnutu proceduru služimo malim lukav- 
stvom: na neki način (Citatom zaglavlja, nekim COPY programom 
original nom mašinskom rutinom . . .) pročitamo dužinu bloka 
podataka snimljenih iz HP4T, zatim negdje u memoriju (npr. na 
adresu 23296) poukujemo dva bajta: POKE n, (dužina/256-INT 
" (dužina/256))‘256 : POKE n + 1. INT (dužina/256) i snimimo ih sa 

Rezervisane riječi 

AND ARRAV BEGIN ČASE CONST DIV DO DOWNTO ELSE 

END FORWARD FUt^pTION GOTO IF IN LABEL MOD NIL 
i NOT OF OR PACKED PROCEDURE PROGRAM RECORD 

REPEAT SET THEN TO TYPE UNTIL VAR VVHILE WITH 


SAVE „IME"CODE n, 2. Zatim iz HP4S komandom G..IME učltamc 
prvo krači program (dužine 2 bajta), a zatim i program snlmljen iz 
HP4T. Jednostavno? Uzgred, ime IME mora svuda biti isto. Inato 
možate imati problema, jer HP4S ne prihvata komandu G bez 
preciziranog imena programa. Za spremanje teksta na mikrodrajv 
koristiti komandu P li, lj. n : IME. gdje je n broj drajva. 


[ G li, Iz, IME 

Komanda G učitava program sa trake (kartridža) snimljer 
komandom P. Kod HP4T nije obavezno navoditi parametre, dok 
kod HP4S Ime mora biti navedeno. Kod učltavanja sa mikrodrajva 
obavezno je navesti broj drajva kao i ime. npr. G..1 : TURTLE. 

; W li, Iž, IME 

Ova komanda vrši spremanje teksta na traku u tzv. include 
verziji. Ukoliko ne navedemo parametre, porazumjeva se snimanie 


[ Procedure 

| VVRITE SRITELN READ READLN PAGE HALT US 
| INLINE OUT NEW MARK RELEASE TIN TOUT 


K - 

•Z — 

F. S — 


briše znak na poziciji kurzora. 
briše dio linije od kurzora do kraja, 
subkomande povezane sa editorskom komandom F. 
umetanje (Insert) znakova od trenutne pozicije kur- 
zora. U ovom submodu ostajamo sve do pritiska na 
taster ENTER. Kurzor postaje zvjezdica, a taster 
DELETE ima svoju standardnu funkciju. Svi znakovi 
kojl su se prije pozivanja ovog submoda nalazili 
desno od kurzora ostaju sačuvani i pomjereni na 
kraj novoumetnutog teksta. 

subkomanda slična subkomandi I, samo se sada 
kurzor automatski postavlja na kraj linije. 


cijelog programa. Ovako snimljen! tekst se u program unos* 
kompajlerovom opcijom F. Komanda W dolazi do izražata v 
kompajliranju dugačkih programa (jer je jedini utrošak memc - e 
128 bajtova za bufer, što znači da se iz jednog poteza mog>- 
obrazovati objektni kodovi dužine preko 20KI), kao i pri uvrštava- 
nju Cesto korištenlh rutina u program koji razvijamo. Komanda W 
nije implementirana na HP4S verziji paskala. 

T li, Iž, IME 

Komanda T snima program na traku u obliku pogodnom za 
startovanje iz bejzika. Parametre li i h nije obavezno navodit 
Nakon što otkucamo T..IME, kompajler prevod« uneseni program u 
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Funkcije 

ABS SOR ODD RANDOM ORO SUCC PRED INCH EOLN 
PEEK CHR SORT ENTIER ROUND TRUNC FRAČ SIN COS 
TAN ARCTAN EXP LN ADDR SIZE INP 


ceeudo-mašlnski kod, a nakon završenog kompajliranja postavi 
ottanje: „OK?“. Prltisak na tipku Y započinje snimanje p-koda i 
RTS na traku (kod HP4T potrebno je traku unaprijed startovati), 
dok nas pritlsak na bilo koji drugi taster vrača u editor. Pretposla- 
vi|a se da je program unaprijed očiščen od grešaka, inače če 
»ompajter sugerisati na njih. HP4W program snima u dva dijela. 
prvi dio je kratki bejzik, koji, zapravo, služi kao loader za drugi dio, 
■roji sadrži p-kod i RTS. HP4T snima samo jedan blok, koji se 
učitava iz bejzika pomoču naredbe LOAD" "CODE, a starta sa 
RANDOMIZE USR 24606. Minimalna dužina programa snimljenog 
-e traku komandom T je 5-6K (TRIDESETAK SEKUNDI), KOLIKO 
IZNOSI DUŽINA SAMOO RTS. Sa komandom T treba biti oprezan, 
■er nakon jednog njenog pozivanja povratak u editor nije moguč 
i p-kod se s ciljem snimanja samo jednog mašinskog bloka 
recolira odmah Iza RTS. Cime se ošteti kod kompajlera). 


Kompajliranje 

C i 

Komandom C vršimo kompajliranje programa u p-kod od linije 
=arametar I nije obavezno navesti i u tom slučaju se podrazum- 
<eva kompajliranje cijelog programa. Odmah po unošenju koman- 
de započinje listanje programa u obliku: 

HHHH BBBBB TEKST 


Unaprijed definisane konstante i 
tipovi 

CONST MAXINT =32767 

TYPE BOOLEAN =(FALSE, TRUE) 

CHAR = (prošireni set ASCII znakova) 

INTEGER = - MAXINT..MAXINT 
REAL - (podskup skupa realnih brojeva. opseg 
-3.4E38..3.4E38, 

minimalen broj 5.9E-39. 6 — 7 tačnlh cifara. 23 bita 
i 8 bita esponent) 


gdje je HHHH heksadecimalna adresa na koju se smješta p-kod, 
33BBB broj linije, a TEKST tekst linije (maksimalno 80 karaktera). 

Ukoliko naide na bilo kakvu sintaksnu grešku, kompajler če 
sugerisati na nju, štampajuči kod greške i odredujuči njenu 
csaciju, uz privremenu obustavu rada. U takvoj situaciji prltisak 
s taster E obustavlja kompajliranje i vrši direktan prelazak u 
sortni mod. gdje liniju u kojoj je nastupila greška možemo 
■corigovati, taster P radi isto što i E, samo što se za editovanje 
Drema predhodna linija (što je korisna opcija, jer je pogrešna 
c~:ekcija greške dosta česta), a pritisak na bilo koji taster osim P i 
E vrši nastavak kompajliranja. Na kraju kompajliranja programa, u 
s -čaju da nije registrovano prisustvo sintaksnih grešaka, na 
ekranu se ispiše pitanje: „Run?". Na ovo pitanje se odgovara sa 

• es). ukoliko želimo startovati program, dok nas pritisak na neki 
:■ jgi taster vrača u editor. U slučaju da u programu postoje 
; -taksne greške, ovo pitanje rteče ni biti postavljeno, več se samo 
sc še poruka o ukupnom broju grešaka ili u težam slučaju „No 
—ore text ". Ako se u toku kompajliranja pojavi greška „No Table 
Speče , jedini izlaz je u snimanju izvornog koda na traku 

• omanda P), te ponovnom učitavanju programa sa trake I 
specifikaciji veče tabele simbola. 

R 

Komandom R se vrši startovanje programa. Ovu komandu 
-eca koristiti samo u slučaju uspješno obavljenog kompajliranja, 
-ače dolazite u situaciju da postanete svjedok nemile scene. 

X 

vrši ispisivanje posljednje adrese kompajlera (heksadekadno). 
Od o ve adrese se smješta tekst programa, a korisna je pri 
c-eoacivanju programa na mikrodrajv. 
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V 

Komanda implementirana samo na HP4T verziji programa: 
ispisuje listu parametara zadnje editorske komande (separator. 
tekuča odnosno početna linija, korak odnosno posljednja linija. F 
string. S string). 

0 ll, l 2 

Takode komanda implementirana smo na HP4T verziji progra- 
ma: vrši tokenizaciju izvornog teksta. Kako se za editore Hisofto- 
vih programa ipak, ne može reči da su savršeni, možda nekada 

Tabela kodova češčih grešaka pri 
i kom paj tiran ju 

v 2. očekivan znak 

3. nedeklarisana variabla 

8. očekivan znak " 

9. zatvorlti Zagradu 

10. pogrešan tip 

11 očekivan zarez 

19. nemoguče ispisati ovu vrstu izraza 
»I 27. nemoguče porediti izraze ovog tipa 
34. očeklvana srednja zagrada 
37 očekivane dvije tačke 

1 ( 40, suvlše velik skup (preko 256 elemenata) 

49. znakovi < i > se ne korlste za poredenje skupova 
50. „FORWARD'', „LABEL", „CONST'\ „VAR”, „TYPE" ili 
. ..BEGIN" očekivani 

j 67. ovakav format ispisivanja se nekoristi kod cjelobrojnih 
i promjenljivih 

dodete u iskušenje da program unesete pomoču nekog drugog 
editora. HP programe pamti u skračenom (tokenizovjnom) forma- 
tu, pa je pisanje teksta koji bi se direktno mogao kompajlirati 
dosta komplikovano. Komanda O I,. I 2 , če sve rezervisane riječi 
izmedu linija Is i h prevesti u dvobajtni oblik. 

S„znak 

Ova komanda omogučava uvodenje novog znaka za rastavlja- 
nje parametara komandi kompajlera (separator). Standardni sepa- 
rator je (zarez), a novi separator može biti bilo koji znak sa 
tastature (osim SPACE). 

B 

Komanda B vrši povratak u bejzik. Za ponovni ulazak u editor 
služimo se nared bama: GOTO 9 i GOTO 12 (topli odnosno hladni 


Greške tokom izvodertja programa 

1 Halt (zastoj usljed naredbe HALT ili brejkovanja) 

2. Overflovv (pretek pri računanju) 

3. Out of RAM (nedostatak memorije, vidi opciju 0) 

4. /by zero (dljeljenje nulom. grešku generiše i DIV) 

5. lndex too low (prenizak Indeks pri radu sa nizovlma) 

6. lndex too hlgh (previsok indeks pri radu sa nizovima) 

7. Maths call error (greška pri računanju), 

8. Number too large (prevelik broj) 

9. Number expected (na ulazu očekivani eksponent) 

10. Line too long (preduga linija) 

11. Exponent expected (na ulazu očekivan eksponent) 

Svaka od ovih grešaka se ispisuje u obliku: 

ERROR at PC = HHHH 

gdje je ERROR tekst greške, a HHHH lokacija na kojoj |e greška 
nastupila. 


start HP4S), te RANDOMIZE USR 24598 i RANDOMIZE USR 24603 
(hladni odnosno topli start HP4T). Hladni start podrazumjeva 
gubitak eventualnog izvornog teksta u memoriji. dok topli start 
podrazumjeva očuvanje teksta. 

Opcije kompajlera 

U programu napisanom pomoču Hisoft paskala komentare 
možemo unoslti sasvim proizvoljno, ograničavajuči ih od teksta 
programa znakovima "[" i "]" (velike zagrade). U procesu kompaj- 
liranja se sav tekst unutar velikih zagrada ignoriše, izuzev znaka 
"$” (string, dolar). Ovaj znak označava da slljedi jedna od idučih 
opcija kompajlera: 


L 

Opcija L kontroliše listanje teksta tokom kompajliranja progra- 
ma. [Sl — ) oz na tava prekld, a [$L + j nastavak Ispitanja (Isključivo 
uporedo sa kompajliranjeml) od iduče programske linije. Na 
početku se podrazumjeva L + . 

0 

Opcija O kontrolUe da li je negdje napravljena greška preteka 
pri računanju (overflovv). Sintaksa opcije je [SO — J (nema kontrole) 
odnosno ($0 + ] (Ima kontrole). Na početku se podrazumjeva 0 + . 

C 

Kontroliše da li je tokom izvodenja objektnog koda pritisnut 
taster BREAK. Ako je deflnisano C + , onda če u slučaju pritiska na 
BREAK izvrSenje programa biti zaustavljeno, nakon čega CAPS 
SHIFT + 1 vrši povratak u editor (ako je program snlmljen sa 
komandom 'T' — u bejzik), a pritisak na bilo koji drugi taster 
nastavlja izvrSenje programa. Ako u programu navedemo [SC — ]. 
pritisak na BREAK neče biti reglstrovan, Sto značl da če se ovakvl 
programi, oslobodeni kontrole tastera BREAK, i izvršavati nešto 
brže. Na početku programa se pod rzaum jeva C + . 

S 

Kontroliše veličinu steka tokom Izvršen ja programa, tako če 
možda početnicima Idzgledati suvišna, ova opcija je dosta snažna, 
jer se može deslti da stek, usljed nepraviinog koristenja rekurziv- 
nih tehnika programiranja, ..pregazi" sam progjam. Ukoliko smo 
sigurni da program radi korektno, ovu kontrolu možemo isključiti 
sa [SS— ], Čime se program neSto ubrzava. Na početku se 
podrazjmjeva S + . 

A 

KontroliSe da li je indeks nekog niza previsok ili prenizek. 
[SA — ] Isključuje a ($A + J ponovno uključuje kontrolu indeksa. Na 
početku se podrazumjeva A -K 

I 


Pri usporedivanju cjelobaojnih promjenjivih u programu pomo- 
ču operatora <, >, dolazi do greške preteka (overflovv) 

ako je razlika izmedu brojeva veča od 32787, Sto us! ovijava 
netačan rezultat poreden ja. Ako u programu navedemo [Sl — ] RTS 
neče voditi računa o vrijednoetlma koje poredi. Na početku 
programa se podrazumjeva uključena kontrola, l+. 

P 

Ova opcija usmjerava listanje programa na drugu izlaznu 
jedinicu. Npr. prvo pojavfjipanje [SP] u programu čini da se 
nastavak listanja obavlja na printeru. a drugo [SP] listanje 
nastavlja na ekranu. Očigledno. ova opcija ne zahtjeva parameter 
(-1- ili -). Na početku kompajliranja je Izlaz uemjeren na ekran. 


Opcija F uči tava i kompjaiira dio programa snlmljen koman- 
dom W. Sintaksa opcije je [SF IME]; prije imena obevezan je blank 
karakter (SPACE). a Ime obavezno mora ima tl 8 karaktera, makar 
se sastojalo od tri sl ova i pet blankova. Za uči tavanje sa 
mikrodrajva sintaksa je [$F n:IME], gdje je n broj drajva a ime 
mora Imatl 6 karaktera. Kada u tekstu programa kompejler naide 
na ovu opclju, kompajliranja ae privremeno obustavija. a od 
korisnika se očekuje da startuje kasetofon od ortog mjaata na 
kojem je snimio žaljeni dio programa edltorakom komandom W. 
Za ti m se podacl u bi okvirna od po 128 bajto va učita vaju u računar 
i odmah kompjaliraju, pri čemu nema potrebe za zaustavljanjem 
trske, jer se Izmedu svaka dva bloka bajtova s nima dovolj no 
dugačka pauza. Nakon poaljednjeg snimljenog bloka nastavlja ae 
kompajllranje dijela teksta Iza ove opcije. 

Pomoču komande W i opcije F možemo kreirati (najbolje na 
mirkodrajvu) biblioteku čast ih prooedura I funkcija, čime se 
liša varno ponovnog ukucavanja svaki put kada nam zatrebaju Kao 
»to je več naglašeno, od poeebnog je značaja korIManje ove 
opcije pri kompajliranju dugačkih programa. 

Ta/7* Čtač 
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Sam svoj 
programer 


loto 



Programi za loto obično prave sve sisteme osim onog koji treba nama. Taj problem se može rešiti samo 
na jedan način: da napišemo program koji če raditi tačno ono što mi želimo. A ko nemarno dovoljrto 
iskustva. pomoči če nam ..Računari". Treba samo da imamo ..spektrum ". neki asembler i — dovoljno 
strpljenja. 



ZKO — na tom prostoru program pamt 
zadnju kombinaciju punog sistema; 

PGD — dva bajta na kojima se memon- 
še adresa poslednjeg broja generisane 
kombinacije; ako je OKO 7, onda je 
PGD=GK0+6; 

PZK — isto kao PGK, samo se odnosi na 
zadnju kombinaciju; 

BRK — vrednost o ve promenljive ukazu- 
je na'broj kombinacija u-datoteci; 

ADK — ova promenljiva pamti adresu na 
kojoj če se memorisati sledeča kombinacija 
skračenog sistema; 

. VAR — jedan brajt rezervisan za prome- 
Ijive koje če se koristiti u raznim rutinama 

Inicijalizacija 

Deo od labele START do labele GENER 
inicijalizuje program. Najpre se utvrduju 
adrese poslednjeg broja generisane i zad- 
nje kombinacije (PGK i PZK). Zatim se 
generišu i memorišu prva i zadnja kombi- 
nacija punog sistema, a onda se postavljajo 
adresa datoteke skračenih sistema (25001 V 
i donji graničnik datoteke (25000). Registar- 
skom paru IX dodeljuje se adresa VAR. a 
broj kombinacija u skračenom sistemu po- 
stavlja se na nulu. Ostalo je još da se pozove 
rutina iz ROM-a za otvaranje kanala 2 i da 
se odredi skok na rutinu TEST, gde treba 
ispitati da li prva generisana kombinaciia 
odgovara uslovima koje je postavio korisrv^ 
Srce programa 

Sledi rutina GENER koja je srce progra- 
ma. Zadatak ove rutine je da generiše sve 
kombinacije punog sistema. DKO i BRO se 
ne ograničavaju (osim što ne mogu biti ved 
od 255), što znači da LOTO UNV može 
praviti sisteme za bilo koji loto: jugosloven- 
ski, beogradski. nemački, australijski. ho- 
landski . . . 

Ova rutina traži najviše objašnjenja. ali. s 
obzirom na raspoloživi prostor, dovoljno ie 
da kažemo da je algoritam složen i da če 
..Računari”, ukoliko se za to ukaže stvarna 
potreba, u nekom od sledečih brojeva po- 
noviti GENER sa iscrpnim komentarima. 

Iza labele TEST sada stoji samo jedna 
instrukcija: NO OPERATION. Na tom mestu 
če se upisivati rutine za testiranje kombina- 
cija, s kojima če te se upoznati kasnije. Sve 
kombinacije koje prodaju testiranje rnemo- 
rlše rutina MEM, koja ujedno obnavlja gor- 
nji graničnik datoteke. Zatim sledi rutina 
koja za vreme rada programa prikazuje brot 
kombinacija unetih u skračeni sistem i. na 
kraju, ispitivanje da li je memonja poce- 
njena. 

Kad vam program proradi. testirajte da 
menjajoči BRO i DKO. Mali program „ 
bejziku prikazače vam sve zapamčene kom- 
binacije. Datoteku kombinacija možete se- 
miti na traku ako otkucate: SAVE " ' COOE 
25001, DKO • BRO. 

Ako mislite da svojim predlozima ■ 
idejama možete da pomognete, javite se 
..Računari" računaju na vas. 

Žarko Vukosavlfevlč 


Put 

u središte 
ROM-a 


kako napisati 
asembier 



Posle polugodltn/e paure. vračamo se na tem ..Potovanju n sredltte ROM-n ko/e če se daviti pisanjem 
slstemskog a oftvorn: Intorprotntoro smo, latlna, več pisali (..Računar! 10 " I .. Računar I 12"). ali nam 
ostaja asemlberl. slmulatorl I kompaflerl Podimo, daklo. redom l poraba vlmo se strukturom I 
lunkclonlsanjem asemblern 




4 3 ogledajmo, na primer, VAX-ovu naredbu 
f »DOL3 RO, R1, R2. ADO je, Kao i obično, 
šahiranje. Slovo L označava šahiranje 
ongMord-a tj. trideset dvobltnih reči. Broj 
3 najzad. označava da ADO nared ba Ima tri 
argumenta: računa se R2-.-R0+R1. Da 
smo, sa druge Strane, napisali ADDL2 RO. 
Rl. računalo bi se R1:=R1+R0. 

Kako prepoznati instrukciju? 

Pošto smo, ukratko, opisali razlike izme- 
du raznih generacija mikroprocesora. pre- 
lazimo na stvar, kako da prepoznamo 
asemblersku instrukciju? Treba, pre svega, 
da odvojimo labelu. mnemonik i adresu što 
obično ni je teško: tabela se završava dvo- 
■ačkom, dok su mnemonik i adresa razdvo- 
loni bar jednim blankom ili tab karakterom 
CHR$<9)). Ukoliko, kao kod VAX-a, kraj 
mnemonika sad rži neke informacije o adre- 
siranju, treba ga preneti u neku pomočnu 
Dromenljivu i tako izdvojiti skračenicu in- 
'tabe/ 6 TU skra<5 ® nicu 30,33 ,rebo pronači 

Najjednostavnije pretraživanje tabele je 
~?*vencijaino: uporedimo mnemonik sa 
prvim, drugim, trečim redom tabele i 
D-onademo instrukciju ili prijavimo grešku. 
Ovakvo je pretraživanje neefikasno, ali se u 
praksi često primenjuje: na kraju krajeva. 
brzina kojom smo došli do mašinskog pro- 
grama neče uticati na njegovo docnije 
zvršavanjel Ukoliko, sa druge Strane, želi- 
mo da naš asembler brže radi, primeniče- 
mo binarno pretraživanje ili hash funkcije 
koje. medutim, nisu predmet ovog napisa: 
pogledajte ..Računare 21" i ..Računare 23". 

Kako izgloda jeda- red tabele instrukci- 
ia? Osim mnemonika, tabela sad rži sve 
adresne modove i odgovarajuče kodove. 
Slika 1 prikazuje tabelu instrukcija mikro- 
procesora 6502 (instrukcije su sortirane po 
abecedi da bi se omog učilo binarno pretra- 
žwanje). dok je na sl ici 2 ta tabela prevede- 
na u bejzik program koji asemblira ' 
nstrukciju. 


instrukcija, dok element matrice 
MD(U) „pamti" kod J-tog adresnog moda 
nstrukaje I; ukoliko adresni mod ne posto- 
odgovarajuči element ima vrednost 4 FF 

Hevolje sa adresama 


— ako, na 

nstrukciju LDA (420), Y mnemonik je LDA. 
jznaka adresnog moda je 11 (indirektno 
;ostindek3irano adresiranje), dok je adresa 
120 Izvorni program, medutim, ne sad rži 
- mnemonik je, istina, tu. ali 
izraz treba izdvojiti 
i. Kod nekih proce- 

, . o jednu 

vAX-ovu troadresnu naredbu), ali se kod 
^smobrtnih maši na ovaj broj obično svodi 
na jedan: čak i kada na ZBO napišemo LD 
M *-. (42000), prisutna je samo adrp«» tonrm 
LDJ-IL, moglo da se piše i I 








£ 



i 


Pogledajmo, na primer, Z80 i 
LD HL. 420 +(430 +440) — izrazje 


56/put u središte rom-a 


— . o- -ide Iza zareza, medutim, navodi na 

ispravan. Ova nared ba. očito, dovo- pomisao da nije reč o neposrednorr nego o 
- bro) 490. Sta bi, medutim, značilo apsolutnom adresiranju, pa bi LD 
S a J‘ rn0 :_ n * lp , iSali LD HL.(430+640)+420? HL.(430+440)+420 značilo da se u HL do- 

Sabiranje je komutativno, što bi značilo da vodi sadržaj čelija 470 m 471 uvečan za 420 
su ooe nared be sasvim ekvivalentne. Poja- što je nepostoječa instrukcija. t 




razmerno jed nos tava n j brz program od 
koga ne možemo da očekujemo ..inteli- 
gentno" ponašanje: mnemonika ne bi sme- 
la da bode takva da asem bi er mora da se 
..pita" šta je korisnik želeol Obzirom da se 
zagrade obično označavaju ..sadržaj od", 
tvorci nekih asem bi era zahtevaj u od kori- 
snika da u izrazima upotrebijava uglaste 
(srednje) zagrade. ali je ova praksa i dalje 
relativno retka — manji računari nemaju 
taster sa uglastim zagradama. a na večim 
sistemima i uglaste zagrade imaju neko 
značenje u mnemonici (npr. indeksirano 
adresiranje). Ostaje, dakle. da korisnik izbe- 
gava konfliktne situacije; ako uleti u neku 
od njih. sam je krivi 

Kako. dakle. prepoznati adresni mod? 
Načina ima više i zavisni su od procesora; 
slika 3 prikazuje metod koji je a utor ovoga 
teksta koristio kada je razvijao asembler za 
6502. 

Program analizira izraz s leva na desno 
prepisuje zagrade. zareze i segmente ,X i , Y 
u spedjalnu promenljivu moda/S; ostali 
znaci predstavljaju aritmetički izraz, pa se 
prepisuju u promenljivu brazt. Docnije. na 
osnovu moda/iprepoznajemo adresni mo- 
dalitet: ako je, na primer. modalS= “(X)", 
radi se o indirektnom preindeksiranom 
adresiranju. dok modm/t=‘‘X“ označava 
apsolutno indeksirano adresiranje. Ovakav 
metod je direktno zavisan od procesora i 
mnemonike, pa čak i tada nije jed nožna - 
čan: program sa slike 3 nema nikakvog 
načina da zaključi da li je adresiranje 
relativno ili apsolutno i da li je adresa na 
nultoj strani ili nije. Algoritam za prepozna- 
vanje adresa čete. da ki a. morati rta razvijate 
samostalno, i to kada vam god zatreba 
asembler za neki novi procesor; verujemo, 
ipak. da če program sa slike 3 biti vredan 

Ništa bez tabela 

Asembler koji bi nastao integracijom 
programa sa slika 2 i 3 bi eventualno 
mogao da prode kao deo nekog monitora 
ili debagera; ..pravi" asembler mora da radi 


sa labelama. Labele postoje iz dva razloga. 
Prvi (i manje važan) razlog je zamena 
brojeva: ako napišemo RAMTOP: EQL’ 
42764. reč RAMTOP postaje zamena za bro, 
42764. što znači da docnije možemo da 
pišemo UDA RAMTOP ili MOV (RAMTO- 
P).R0. Ukoliko jednoga dana. iz bilo kog 
razloga, promenimo adresu RAMTOP-a. 
treba samo modifikovati EOU liniju; da je 
nismo koristili, morali bismo da ..lovimo' 
adresu 42764 duž čitavog programa. U 
su, dakle. za asembler ono što su kc 
za paskal. 

Druga (i mnogo bitnija) upotreb 
su Skokovi. Naredbe JUMP su, na 
tipično pračene adresom sl 
je koju treba izvršiti. Ako bi ta a> 
broj. sve JUMP naredbe bi trebalo modifi- 
kovati kada se god segment izmedu skoka i 
odred išta produži ili škrati. Zato pišemo 
JUMP LABELA, a docnije (ili ranije) LABE- 


Vrednost labele ni 


iu instrukciju, tačno znamo gde če se 
i nalaziti u memoriji. Promenljivu kop 
..pamti" ovu lokaciju četno nazvati k 
Ukoliko. d ‘ ' - - - 

treba i 


» 


Obzirom da so tabela simbola menia 
•o«om čitavog asombliranja, ne bi jo bilo 
oogodno binarno pretraživati: nije lako 
stalno sortirati listu. Upotreba haah funkci- 
ja D* dala izvanredne rezultate, ali smo se. 
ca sačuvamo jednostavnost, opredelili za 
smrtno'' sekvenci jal no pretraživanje: tabe- 
= se sastoji od nizova labnamaS i labval i 
cckazivača iab-ptr , koji pokazuje prvi Slo- 
bodan red. Pre formiranja novog simbola 
•--eoa proveriti da li se on več nalazi u 
tabeli: večina asemblera ne dozvoljava da 
se vrednost tabele menja u toku asemblira- 
' pomažuči na taj način autorima dugih 

- ograma — po ne kad se dešava da dve 
sasvim različite tačke nazovemo Istim ime- 
-cm (npr. DALJE ili GREŠKA). Slično torne, 
procedura koja treba da vrati vrednost neke 
abele može da signalizira da dotična tabela 
ne postoji. Ovakav signal, začudo, neozna- 
čava uvek da je korisnik napravio grešku! 

Slika 5 sad rži mali asemblerski program 
«0)1 ilustruje probleme sa kojima sembler 
mora da se suoči. Treča linija programa 
zahteva skok na labeiu NEGAT1VAN ako je 
setovan N fleg. Definicija labele NEGATI- 
■ AN se. medutim, nalazi. nekoliko linija 

- že. analizirajuči treču liniju, asembler još 
ne zna gde treba da skočil Ovaj se problem 
'-atčešče rešava konstrukcijom dvoprolaz- 
nih asemblera. 

U dva prolaza 

Slika 6 predstavlja opšti algoritam dvo- 
orolaznog asemblera. Izvorni program se 
se«vencijalno čita i asemblira dva puta pri 
čemu se u prvom prolazu podrahumeva da 
-st svih nedefinisanih tabela O ili. 
&FFFF. U programu sa slike 5 
ini treči red če. dakle, biti preve- 
den kao da smo napisali BMI 0. Ukoliko 
E*smo asembliranje prekinuli posle prvog 
prolaza, dobili bismo besmislen ili, još 
gore rušilački raspollžen program. Nastu- 
pa. medutim. drugi prolaz: program se 
Ponovo prevodi, pri čemu je tabela simbola 
»eč formirana — znaju se vrednosti svih 
tabela. Ukoliko, dakle, asembler u prvom 
prolazu naide na nedefinisanu labeiu, s ve je 

- radu; ako na nju naide u drugom prolazu, 
radi se o greški korisnika koju treba signali- 
zirati! 

Ovoprolazni asembler zahteva i specijal- 
- : trati ran je višestruko definisanih labela: 
u prvom prolazu dvostruka definicija iste 
•aoele implicira da je korisnik pogrešio. Pre 
: -vgog prolaza su, sa druge Strane, sve 
•aoele več definisane. što znači da če u 
toku asembtiranja svaka biti definisana još 
po .-ednom: u tom slučaju ovu ..redefinici- 
. treba jednostavno ignorisati. 

>»oprolazni asembler je izvanredno re- 
Sen^ za Skokove unapred ali, kako se to 
oe»čno kaže. ništa nlje savršerto. Zamislimo 
da se izvorni program nalazi na kaseti: 
»onsnik če posle svakog prolaza morati da 
pramota traku na početak i da čeka da se 
»ekst učita, što teško može da zasluži 
c«e*aznu ocenu. Zato se ponekad (retkol) 
p^u /ednoprolazni asembleri: nedefinisani 


izrazi se ..pamte" i zamenjuju pointerima, 
dok se na kraju asembtiranja prazna mesta 
popunjavaju vrednostima Jednoprplazni 
asembleri su, u principu, kompllkovaniji za 
pisanje i unose izvesne logičke probleme 
tako da se njima nečemo ozbiljnije baviti. 

Jednostavni izrazi 

Blok šema sa slike 6 poziva I proceduro 
za izračunavanje izraza čiji je ulaz string 
Izrazt, a Izlaz promenljive razuttat, arr i dat 
čiji je smisao jasan. Kakvi če izrazi biti 
koriščeni u asemblerskim programima? 
Običrto se smatra da je do voljno obezbediti 
šahiranje, oduzlmanje, množenje, celobroj- 
no deljenje, odredivanje ostatka i logičke 
operatore AND, OR i NOT; ponekad se 
omoguči i šiftovanje na levo 1 desno. Zagra- 
de se, jasno, dopuštaju, ali treba razmisliti 

0 problemima koje smo več pomenuli: 
razlikovanje Zagrada koje pripadaju izrazu 
od zagrada koje označavaju adresni mod. 
Prioritet operacija, najzad, nije naročito 
bitan — izrazi se obično računaju s leva na 
desno. 

Džon Donovan. a utor knjige Software 
Engineering and Deslgn, Iznosi rezultate do 
kojih je došao analizirajuči preko 10.000 
asemblersklh programa za IBM 360 (knjiga 
nije baš najsvežija). Pokazalo se da se 
96.5% koriščenih izraza svodi na konstante 

1 zbirove dve konstante, što znači da ne 
treba opterečivati asembler programe pre- 
terano komplikovanim procedurama za 
izračunavanje aritmetlčkih izraza. Ukoliko. i 
pored ovog saveta, želite da idete „do 
kraja", programe za izračunavanje izraza sd 
potpuno primenjenim priorltetima i zagra- 
dama možete da pronadete u ..Računarima 


Pseudo naredbe 

Osi m asemblersklh instrukcija. izvorni 
programi sadrže i pseudo direktive koje su 
namenjene samom asembleru i koje ne 
rezultiraju nikakvim mašlnskim Instrukcija- 
ma. Slika 7 prikazuje nekoliko direktiva 
koje su neophodne za rad i kao takve 
zajedničke za sve asemblera. Bolji progra- 
mi ovoga tipa imaju i druge direktive koje 
odreduju oblik izveštaja: hoče li se Izveštaj 
uopšte izdavati, hoče li se Ispisivati i pre- 
vod, hoče li biti isplsivani kompletni prevo- 
di alfanumerlka i torne slično. Pseudo na- 
red ge obično počlnju tačkom, tako da ih 
asembler lako razlikuje od „oblčnih" mne- 
monika. 

Ostalo je još da pome nemo direktive, 
DEFB. DEFW, DEFL i DEFS koje omoguča- 
vaju umetanje bajtova, reči, dugih reči i 
stringova direktno u mašinski program. Ove 
se naredbe. jasno, veoma lako implementi- 
raju. 


— za programiranje su veoma korisne 
makro naredbe koje omogučavaju da se 
češče koriščeni nizovl Instrukcija zamene 
jednlm mnemonlkom — makroasembler je 
zapravo zametak višeg programskog jezikal 
Obzirom na njihov značaj, makroasembleri- 
ma i makroprocesorlma čarno se detaljno 
baviti u sledečem nastavku našeg „Putova- 
nja u središte ROM-a". 


Dajan Rlstanovič 




Računari u 
obrazovanju 

Iz tehntčkih razloga u proštom broju 
..Računare" nismo bili u mogučnosti da u 
tekstu „Reglstrovanje podataka" objavimo 
program „ Generator zadataka". Pre nego 
što u sledečem broju predemo na nove 
obrazovne teme, objavljujemo program i 
ponavljamo nagradne zadatke, ovoga pu- 
ta bez štamparskih grešaka. 

Nagradni zada ta k 1: 

Nači cifre, predstavljene u sledečem zapi- 
0,1 slovi ma, tako da rezultat bude tačan. 

forty 


cifre. Dešlfrovati jednakost u brojnom si- 
stemu sa osnovom N<-16. 

Nagradni zada tak 2: 

Odredite prvih nekoliko cifara (više od 10) 
broja 1986 ,se? . 


Moj prvi algoritam 


Knjiga ..Moj prvi algoritam" Zorana Sa- 
viča je zbirka rešenih zadataka iz programi- 
ranja na programa kom jeziku bejzlk. Reše- 
ni« svakog zadatka preprečeno je objašnje- 
njima. komentarima i algoritamskom she- 
mom. Svi programi su testirani na računaru 
Apple 


Apple 11+ , sa operativnom sistemom 0 
3.3. U zbird se na korektan i pristupačan 
čin obraduju teme iz nastavnih programa 
predmeta ..Računari i programiranje", pa 
ona može da posluži i kao dopuna postoje- 
člm udtbenlcima. 

U uvodnom delu autor daje elementarne 


Dato je više metoda sortiranja i uredlvanja 
nizova. Istlčemo da je i problem rada sa ma- 
tricama dobio značajen prostor u zbirci. U 
dodatku su rešeni i neki zaded koji izlaze 
iz okvira srednjoškolskog gradiva. 

Knjiga „Mo| prvi algoritam" biče vrlo ko- 
risna srednjoškolclma koji uče pogrami- 
ranje, n|ihovlm nastavnidma kao I svima oni- 
ma koji žele da na oče programiranje u bej- 
ziku na svojim kučnim računarima. 




POSLEDNJA PRILIKA! 


NAJPOZNATIJA IMENA NAŠE I SVETSKE 
LITERATURE 

U KOMPLETU OD 50 Jevtlnlh knjiga po cenama od 70 do 2.000 din. 


Cena komplata: 28.336 dlnara ako m plača odjadnom, 3S.420 dlnara 

ako m plača u 10 masačnlh rata po 4.117 dlnara (kamata uračunata) 


*• rnogu poruCIvatl I pojedlnačno, po »opstvenom Izboru. 

Ne čakajte poskupljenja! 
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Usijani džojstik >y. 



CC Ureduje: Vlada Stojiljkovič 


LOAD ,,ja“ 


Vozač autobusa 

U beskrajnom svemiru nalazi se planeta 
koja vrvi od ljudi: Zemlja. Na Zemlji se 
nalazi kontinent Evropa. U Evropi se nalazi 
mala zemlja Seljaka na brdovitom balkonu. 
U njoj živite vi, vozač autobusa. 

Zašto baš vozač autobusa? Zato Sto su 
igre prepune svakakvih supermena i heroja, 
vitezova, vrhunskih pilota, nedostižnih ka- 
ratista. svemogučih čarobnjaka i neustraši- 
vih kosmonauta. Voleo bih da vidim igru sa 
običnim čo vekom. 

Oakle, vi ste vozač autobusa. Plata koju 
primate od GSB-a mala je, ali možete 
zaraditi i nešto uzgred: bonuse koje dobija- 
te ako bakici podignete torbu ili nekom 
putniku otvorite vrata izmedu Staniča, onde 
gde je njemu zgodno. U autobusima ljudi 
zaboravljaju svašta, pa možete dobiti bonus 
i ako ste pošteni nalazač. 

Sad da predemo na glavno: morate 
paziti kako vozite jer ima i pijanih vozača. 
Sudari vam odnose poene ako krivac po- 
begne. (Ako naide milicija i spreči ga — i 
još ga natera da duva u balon — onda ste 
spaseni). Pazite i na decu koja pretrčavaju 
ulicu. Kočite čim ih vidite, inače čete iči u 
zatvor. Prolazite samo kroz zeleno svetlo, 
ako nečete da platite kaznu (kazna je 
gubitak poena, a poeni su izraženi u dinari- 
ma). Kad zatvarate vrata, čuvajte se da 
nekog ne priklještite. jer i za to sleduje 
kazna. Pored ovih, u igri ima još šesnaest 
miliona petsto devedeset devet prepreka. 

Ako vozite kako treba i pridržavate se 
reda vožnje (do svake Staniče morate stiči u 
odredenom roku), zaradičete brdo love, 
kupičete kamion i postati samostalni auto- 
prevoznik (ali to je več druga priča . . .) 

Voleo bih da neko napiše ovu Igru. 
Jedan razlog več sam kazao, a drugi je: 
moglo bi se udesiti da je igraju pravi vozači 
autobusa, koji bi posle toga verovatno 
vozili bolje, bez prekršaja I bez truckanja. 
Nlje lako nama putnicima kad izademo iz 
autobusa: bubrezi nam se nalaze u ušima, 
čreva u jetri, a duša u nosu. 

Bruno Andrtč 

63/razbarušeni sprajtovi 


Ličilo je to na laku šetnju kroz Jugo- 
slaviju: iz Kranja u Prištinu, iz Prištine u 
Pleternicu. iz Pleternice u Sarajevo, iz 
Sarajeva u Plandište. To volim. 

Pismopisci su večinom biti i darodav- 
ci: poslali su gomilu poukova. I sve za 
,, komodor ", što bi nas moglo navesti na 
tužne misli o slnklerašima. 



Dok me oni ne demantuju, čemu se 
iskreno nadam. komodoristi če se rado- 
vati dobitku. Prvi dar stigao je od Vneta 
iz Kranja — Tineta koga molim za izvi- 
njenje što njegove pokice nisu objavlje- 
ne u proštom broju, lako su bile najavlje- 
ne. Posredi su. kako mi je rečeno, čisto 
tehnički razlozi. Nikad, medutim, nije 
kasno. Za Boulderdash 6 i 7, kaže Tine, 
treba uraditi sledeče: 

za besmrtnost stepeni Igre 

POKE 23669. 234 POKE 23007, 6 

POKE 23670, 234 POKE 23024. 1 

POKE 23026. 1 

POKE 23047. 20 

POKE 23061. 1 

Prav lepa hvala. Tine, piši nam spet 
Prisrčne pozdrave I 

>r 

Veton Šalpl iz Prištine deti s nama 
pokice za Lighttorce (POKE 13344, 234, 
POKE 13346, 234, POKE 13346, 234) i 
Gyroscope lil (POKE 33687, 234; POKE 
33686. 234 ; POKE 33689, 234), a uz to 
veli: „Molio bih Dejana Rlstanovlča da 
nastavi školu mašinca za 6502/6510 
CPU. 

Dejan neče nastaviti taj posao, ali 
radi na nečem novom i — sva je prilika 
— interesantnijem. Uskoro čemo saznati 
šta je to. 



Robert Matijevič iz Pleternice 
■ deli poukove Sakom i kapom. Glodajte 
j samo: Sky Terror — POKE 8061. 175, 
\ Falcon Patroi — POKE 16764, 234 i 
'j 16765. 234. Sammy Lightfoot — POKE 
•! 3676. 189. Scramble — POKE 11291, 
5 175. Shoplifter — POKE 8011. 173. Pogo 
J j Joe — POKE 2779, 36. Space Fiends — 

' POKE 12329, 175. Starquake — POKE 
: 11625. 234 i 11626. 234. Lazy Jones — 

: POKE 4251, 173. Zaxxon Original — 
B POKE 2840/. 0173. Galaga — POKE 
17388, 173. 

Jedanaest Igara sve u svemu. Za 
j- dvanaestu, Ghostbusters, Robert daje 

( verbalne savete: kad vas kompjuter pita 
za ime, pritisnite RETUPN; kad vas pita 
imate li broj računa, pritisnite Y pa 
s RETURN; a kad zatraži broj računa, 
$ otkucajte ,,458" (i potom, naravno, RE- 
S TURN). Tako čete steči okruglo milion 
6 dolara. 

g Kad budete trošili taj novac, setite se 
I Roberta. 



Sarajlija Velibor Kosmajac sastavio 
je prikaze dveju igara za rubriku Gotovo 


je, gotovo I nada se, kaže, „da če 
poslužiti onima kojl se vole igrati. " 

Veli bore. stvari stoje ovako: Paperboy 
je prekratak. i više je obaveštenje o igr. 
nego uputstvo o torne kako je proti 
Ghosts'N'Goblins jeste uputstvo, i to vec- 
ma korisno. ali . . . Kao prvo, nedostaje 
nekoliko važnih podataka i rešenja. Ka- 
ko čemo sačuvati oklop i šta čemo raditi 
ako ga igubimo? Kako čemo sa minimu- 
mom rizika likvidirati ptičurlne? Kakve 
nas opasnosti čekaju na tračem nivou, a 
kakve pogodnosti na četvrtom? I tako 
dalje. Kao drugo, moračeš malo čvršče 
da se pridržavaš nekih važnih gramatič- 
kih, sintaktičkih i pravopisnih pravila 
Čekamo tvoje nove priloge, i objavlju/e- 
mo tvoje POKE 2981, 173 za GhostsN- 
‘Goblins. Hvala ti. 


Miša Bugarčlč iz Plandišta misli da Or 
/edan broj Računara trebalo čitav po- 
svetiti igrama ..pošto su igre glavna 
karakteristika kompjutera ", i boji se da 
je dobio Ninja Master sa bagom, jer igra 
ne kreče kad on pritisne ,A" u odgovo- 
ra instrukciju ..PREŠ A KEY". 

Računar! če i dalje ima ti samo jedan 
blok o igrama ; ceo broj bi bilo zais'.< 
mnogo. Mi se držimo proste istine da 
igre. ma šta igrači o njima mislih, rus., 
glavni razlog postojanja komp/utera 
Glavni je razlog, uopšteno rečeno : oslo- 
boditi čoveka rutinskih, nekreativnih po 
s lova i pomoču mu da bude kreativni ," 
Kompjuteri se koriste za mnogo - usu 
d ujem se reči: bezbroj — raznih svrha. 
teško da bi se bilo koja od njih mogla 
smatrati najvažnijom. Upravo zato i na 
stojimo da svaki broj ovog časopisa 
bude mozaik, a ne uveličani detal/ 

što se tiče stanovanja. ..PRESS A 
KEY" značl ., PRITISNI NEKU (bilo koju) 
DIRKU" S jedne Strane, izlazi da ne 
moramo pritiskati samo ,,A". a sa druge 
opel, da ni „A" nije izuzetak. Biče dakie 
da negde postoji bag (mada bih ja. da 
umirim savest, pokušan i sa drug im 
dirkama. Sa bagovin- nikad ne znal 

Zaklela se zemlja raju . . 

U pretprošlom broju priznao sam 
Draganu Brcanskom da ne znam o 
čemu se radi u igri Codename Meatt II U 
meduvremenu, stvar je razjasnio Mttutfn 
Trlpkovlč, govoreči za emisi/u Čtp 
sedam jariča" (s kojom Računan reoc . 
no saraduju). Ta je igra. kaže on. Afan«>. 
STAR RAIDERS preraden za ..spe*- 
trum". Imate dva laserska topa. mapo 
kompjuter, i borite se protiv ratobomh 
Zajlonaca koji su krenuli da pokore črtav 
iedan planetarni sistem. Tri dimemge. 
nekoliko nivoa težine, mnogo pucanya 
mnogo strateškog razmišljanj MiluP- 
ne. hvala. Dragane, izvoli. 



Vita jela. zelen PEEK. 



RANDOMIZE GAME 


Tata. šla znači Uridium?" 



Sin je još mati da shvati neke progra- 
merske mirafetluke. A otac je nastavnik 
sngleskog. i možele zamisliti kojom br- 
unom gubi autoritet u sinovljim očima. 

Siguran sam da ne spadam u fanati- 
ke : nikad nišam sastavio više od dva 
sata igranja u jednom danu. Nedavno mi 
e došlo u glavu da se zapitem šta bi h 
■adio kad bi mi neko platio da svakog 
r adnog dana najmanje jedan sat igram 
neku igru. Hoteči da budem pošten 
prema samom sebi, priznao sam da bi 
mi se igranje vrlo brzo smučllo: posle 
'ecimo) mesec dana takvog života, ne 
tvh kompjuter mogao očima da vidim, i 
sva kako bih nastojao da zabušavam. 

i sprva sam mislio da su i pitanje i 
priznanje moji sopstveni, originalni; a 
onda sam se setio da nisu: to su misli na 
•.oje sam odavno naišao u Tomu Sojeru. 
Naravno, Tven nije govorio o kompjuter- 
skim igrama, ali princip Je isti 


Pušača čemo poznati po žutom kaži- 
prstu i srednjem prstu, balerinu i fudba- 
iera po mišičavim nogama, mornara po 
gegavom hodu; a igrača? Verovatno bez 
±ečih teškoča. Evo . . . 

■Za ime sveta, Holmse", rekoh sav 
zadivljen, „kako ste uspeli da pogodite 
bobi tog čoveka?" 

Elementary, my dear Wataon. Po- 
padajte te zakrvavljene oči, to ubrzano 
■ 'šolanje, taj desni palač proširen i 
soijošten od pritiskanja na dugme 
PIRE. . ." 

.Kako se samo nišam toga setio?" 
začudih se ja. 


imam nekoliko prijatelja koji se boje 
Pa kupe kompjuter. Znaju da je koristan 
zabavan, znaju da bi njihovoj deci 
■ šestruko valjao u životu, ali. . . 

Ali šta? 

Boje se da če se zal Udeti igrama, ne 
pzati se satima od kompjutera. zanema- 
nvati mnogo drugih poslova. 

Ne mislim da presudujem. Sporedno 
je da li se boje s razlogom Hi bez 
-a zloga. Bitno je da nešto drugo u 
-lihovom stavu: poštenje. 

Veče od poštenja ranijo generacije 
oditelja, koji električne voziče nisu da- 
vali svojoj deci, govoreči: „Pokvaričeš" 
.Mali si ti još za to." 

Potom su terali decu napo! je i igrali 


Teško se odvajao od igara, naročilo 
onih pucačkih. 

Onda je otišao u vojsku. Razume se, 
•ompjuter nije mogao poneti sa sobom. 
Teško če mu pasti to odvajanje, mislio 

sam. 

.Ma kakvil", reče kad smo se videli. 
Na obuci ti daju da nišaniš koliko 
nočeš, mnogo je lakše nego u igri. Jeste 
Pa meta, grafički, nije bogzna šta, ali 
zato su zvučni efekti super. " 



EVERGREEN/NEVERGREEN 


Uroša Dukanca 

Evergreen 

Skate Rock 

Čim stanujete igru, imate prijatan 
doživljaj za oči i uši: šarenim slovima 
ispiše se Skate Rock, a u uglovima 
ekrana figurica igra na skejtbordu uz 
lepu rok-muziku. 

Onda dolazi odablranje opcija najpo- 
desnijih za vas i vašu okollnu. 

Čelu igru prati živahen ritam (zamisli 
igru u ritmu muzike za plesi) koji je priča 
za sebe i koji mi se veoma dopada — a 
verujem da nišam jedini u torne. Anima- 
cija je vešto uradena, a i pozadina je 
dobra (sa korisnlm detaljima kao što su 
morski talasi, kvaka na vratima itd.) 
Skrolovanje nije baš naročilo glatko, ali 
na to se čovek tako navikne tokom igre. 

Zastavice — začudo — nije teško 
sakupiti. Dobar je fazon kad zastavico 
hvatate u letu (a poleteli ste zahvaljujuči 
skakaonlci na koju ste jurnuli). 

Na originalen način prikazani su vam 
životi: u obliku skejtborda. 

Postoji jedan štos, smišljen da bi vas 
naterao na stalno kretanje: ako se dugo 
zadržite na jednom mestu, na vas če 
naleteti crveni teledirigovani avlončič, a 
onda čete se zavrtet! ukrug kao elisa 
helikoptera i . . . ode jedan život. 

Ali kad posle večeg zalaganja i truda 
skupite sv« zastavice na datom nivou, 
figurica koju vodite zaigrače od sreče, a 


vaša šezdesetčetvorka zasvirače ,, Skate 
Rock". Posle toga namestite kačket i: 
napred u nove radne pobedel 

Još jedan razlog zašto mi je ova igra 
evergrin: mogu odmoriti prst od pucanja 
u male pa još i zelene, i ne moram 
spasavati mama-Zemlju od svemiraca i 
I udih kompjutera. 

Nevergreen 

Who Dares Wins 

Ovde ste vi (a ko bi drugi?) u ulozi 
superizvežbanog snajpera (ne ..snajperi- 
ste", kako se pogrošno kaže). Cilj vam je 
da poubijate teroriste koji su, ko zna 
kako, „zalutali" u ambasado SAD I tamo 
maltretiraju službenike. 

Ubijate ih tako što svoj smrtonosni 
kursor navedete na njih dok prolaze 
pored otvorenih prozora. (Možete li za- 
misliti teroristu koji mrtav 'ladan šeta 
pored otvorenog prozora? Ja ne mogu). 

Grafika je očajna, čak mnogo liči na 
znakovnu. Nišan se pomora loše, čini 
vam se da se kreče isprekidano. Još 
jedna glupost: oblak koji prolazi iznad 
ambasade brži je od vašeg snajpera I 

Da i ne pominjem pušku. koja se 
mora puniti posle svakih šest ispaljenih 
metaka (a vreme vam ističe). 

I šta sad ja imam sa svim tim? 

Ameri prvo čačkaju mečku — i nije 
im to prvi put, setite se samo Raid Over 
Moscovv — a onda treba neko drugi da 
im vadi kestenje iz RAM-a. E. brate, 
mnogo su nesposobni I 


64/razbarušeni sprajtovi 




Gotovo je. gotovo! 


PARALLAX 


h I 

ii'i I. i 

I I 1 • lili: 

MII h 


Našli ste se (ne pitajte kako) na veštač- 
kom svetu opasnom po Zemlju. Morate 
proti kroz sve četiri zone tog sveta, u 
svakoj pronači i pokupiti po jednog naučni- 
ka, i najzad uništiti glavni kompjuter. 

Imate na ras polaganju mnogo šta: brod, 
oružje, municiju, energetske štitove, zalihu 
kiseonika (koju valja obnavljati), inventarski 
ekran i mali pano na kome se ispisuju 
obaveštenja I upozorenja. Nastojte da letite 
Što više, a hodate što manje. Ako vam 
zagusti, možete proleteti kroz šupljikavo 
metalno „tlo". 

Kad vidite hangar, sletite pored njega, 
udite i skupljajte kartice, pare, korisne 
predmete, i slova koja sačinjavaju šifru za 
ulazak u sledeči nivo. Otvaračete razne 
konzole po hangarima. i tada se čuvajte: 
možete naiči na robote koji vam iskreno 
žele sve najgore u životu. 

Sad več možete početi. 

Prvi nivo: udite u hangar koji je odmah 
ispod vas. Do central nog kompjutera stiči 
čete iduči nanlže pa desno. Šifra je STACK. 
Da biste ušli u sledeči nivo, poletite ulevo; 
kad dodete do zida, krenite naviše, pa kroz 
rupu s desne Strane, pa naniže, pa uz donji 
zid, pa kroz prolaz. Kad ekran pozeleni, 
značete da je sve u redu. 

Drugi nivo: naniže, pa samo levo. Kad 
vidite niz prolaza koji se otvaraju i zatvara- 
ju, proletite kroz njih. Stiči čete do još 
jednog niza; proletite i kroz njega, baš vas 
briga. Najzad čete stiči do obzidanog pro- 
stora koji Ima prolaze na gornjem i donjem 
kraju. Tu se spustite. Centralni kompjuter 
stoji na drugom postolju levo; šifra je 
JEVVEL. Zbrišite, proletite kroz crnu rupu, 
produžite do teleporta. Ulaz u treči nivo 
nači čete u donjem desnom uglu prostorije 
u koju budete teleportovani. Put vas vodi 
naniže. pa ulevo. Kad udete, ekran če 
poplaveti kao različak (Centaurea cyanus). 

Trači nivo: vrlo je gadan. Proletite kroz 
dva niza otvora, pa u transporter. (Ako 
hočete da usporite, prodite kroz crnu rupu 
natraške). Teleporti če vas bacati na razne 
Strane; ulečite i u njih natraške, sve dok ne 
dospete u oblast gde če ih biti dva, jedan 
do drugog. Tada krenite naniže, kod samog 
zida skrenite desno, a onda udite u crnu 
rupu. Centralni kompjuter stoji usred grupe 
zgrada, što značl da čete imati grdnih muka 
dok sletite. Šifra je PARCH. Dalje bi trebalo: 
kroz otvor na desnoj strani, pa u crnu rupu 
(tu možete izgubiti jedan život), pa u tran- 
sporter. Najbolje je iči samo desno, pa na 
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kraju naniže, do poslednjeg transportera. 
Onda odahnite. 

Četvrti nivo: nagradeni ste za muke i 
patnje. Ovde je sve lako. Kad pokupite 
naučnika, usmerite raketu prema levom 
donjem uglu; putovačete prilično dugo dok 
ispod sebe ne primetite prolaz u sledeči 
nivo. Centralni kompjuter stoji odmah iznad 
njega. Šifra je SALON. 

Peti nivo: sve desno. Kod ugla skrenite, 
čeka ju vas otvori i črne rupe. Ispred jednog 
otvora stoji gomila kocki; moračete ispod 
njih. Kroz poslednju crnu rupu možete 
samo ako otvor nije poklopljen. Dolazite u 
novu oblast i nalazite centralni kompju- 
ter. . . koji je potpuno opkoljen kockama. 
Najbolje vam je: opet u podzemlje, pa 
odozdo naviše. Šifra je GLOBE. (Naravno, 
prethodno čete pokupiti naučnika). Kad ste 
sredili stvar s kompjuterom, podite ka de- 
snom zidu. Kad u njemu ugledate prolaz. 
proletite. produžite kroz dug, uzan otvor, 
pa u transporter. Tu je priči kraj, pobedili 
ste, Zemlja je spasena; možete laka srca 
isključiti kompjuter, obuči pižamu, oprati 
zube i leči da spavate. 

KENNEDY 

APPROACH 

Prllaz aerodromu „Kenedi“ 

Na početku se pojavljuje meni koji vam nudi 
nekoliko mogučnosti. Možete se upoznati sa 
igrom kroz demonstraclju, Imate prlliku da učlta- 

početnik, preporučujemo vam da krenete od 

Tu možete odabrati jedan od dva aerodroma: 
Atlantu III Dalas. Atlanta je najlakša, pa čemo nju 
uzeti za primer; na vama je da se potom ogledate 
i u višlm nlvolma. 

drom je u njenom centru), dobljate podatke i o 
mogučlm odredištima: LON (London), BST (Bo- 
ston), MIA (Majami), WSH (Vašington), CHI (Čika- 
go), DAL (Dalas), NOR (Nju Orleans) i TAM 
(Tam pa). 

Dobičete i podatke u rubrikama ORIGIN (po- 
lazlšte), DIRING (odredište). ID (oznaka leta) i 
ALT (višina leta, od 1 do 5). 

BMX SIMULATOR - 

Ostao ml |e još samo jedan krug do 
cilja. Polako sustlžem protivnlka. Na licu 
mu se ogleda napor, ali i dalje, vozi ne 
smanjujučl brzinu, |e'r zna da iz ove'trke 
mpže izači samo jedan. pobednik. Okre- 
čem pedale • sve brže i brže; najzad ga 
prestižem. Bacam- pogled preko ramena 
da vidim koliko sam u prednosti, i u tom 
trenutku slečem sa staže j završavam u 
jarku. Dok se penjem na bicikl. vidim 
protivnlka kako podiže prednji kraj I na 
jed rtom točku pobedonosna proleče kroz 
cilj. 

Ništa za to. prltlsnuču. dirku S I još 
jednom iskušati sreču; jer ovo je samo 
Igra: BMX simulator (kod nas pogrošno 
prevedena kao „BMX banditi"). 

U njoj ste biciklista koji svoju spretnost 
dokazuje vozeči na sedam staža. Možete 
koristiti džojstlk lil tastaturu i igrati protiv 
prijatelja ili kompjutera. Ako igrate tasta- 
turom, komande su C=. shift, Z I S. (za 
jednog) i kursor dole, kursor desno. F5 i F7 
(za drugog). Odaberete broj staža dirkom 
N, pritisnete S. I Igro podnje. 

Možete ubrzavati I usporavatl,- kočiti I, 
naravno, skretatl. Put je ravan, ali čuvajte 
se kamenja na krivinama. Ako uletetlte u 



izadu iz vašeg sektora, lete na višini od 4000 

Pri sletanju. bitno je da avion navedete na 
pravi kurs i da ga potom spuštate sve dok vam 
računar ne javi ..CLEAR FOR LANDING" (sletan^ 
dozvoljeno). Ako tu poruku dobijete tek kad te 
avion Iznad piste, značete da ste zakasnili i da oo 
bezbednog sletanja neče biti ništa. Avion morale 
spustiti na potrebnu visinu (i dobiti poruku oa « 
sletanje dozvoljeno) pre no što ugledate prstu 

tablica, ako je na njoj ispisano početno slovo 
imena aerodroma (u ovom slučaju „A”). pokazu- 

Evo i mogučnlh grešaka pri navodenju: 
CONFLICT (sukob). To zrtači da su avioni na 
istoj višini i premalo udaljeni jedan od drugog 
Morate paziti na to da rastojan|e izmedu avionš 
bude veče od pet tačaka. 

FLIGHT DELAYS (kašnjenje leta). Avion vam 

brži. U9 ° ° ° ° ° na pis ' ° a,e ^ 

WRONG AIRPORT (pogrešan aerodrom) T a 

kad pokrivate dva ili više aerodroma, pa doveoe- 
te avion do grada koji mu nije odredište. 

VVRONG EXIT (pogrešan izlaz). Uputili ste 
avion pogrešnim kursom. 

VVRONG EXIT ALT (pogrešna izlazna v is. na, 

manjoj) od 4000 stopa. 

CRASH (pad ili sudar). 

Toliko o Atlanti. Sem n|e. imate Denver 
Dalas, Vašington I Njujork, svaki sa svojim cso- 

Cilj vam je da staknete što je moguče >-s 
rang u svojoj proteslji (najvišl je GS 12) i pn tom 
zaradite što više novca. Vrhunski rezultat — 
kontrola nad šest oblasti — donosi vam zvanie 
kontrolora medunarodnih letova. To čete posnc 

realističnoj simulaciji, dobroj gralici i izvanrec- 

Ivan Albreht 


kamenje, gubite dragoceno vreme. Poster 
i mogučnost sudara sa prbtivnlkom: u 
tom slučaju. |ao onome koji je nalieo s 
leda. Pored staže nalaze se zemljani be- 
deml koji vam pomažu pri skretanju na- 
stojte ipak da se ne nadete s njihove 
zadnje Strane, jer čete se tada tešfco 
vratitl na stažu. Nemojte ni pomišljati na 
preči ce: nema Ih. 

Elektronski meračl registruju vat prota- 
zak; ako ne prodate pored nekog od njeu 
čeka vaa kaznenl krug. Deal li se da vaš 
suigrač ne stekne kvallflkadju za pretazak 
u sledeču stažu, zamenlče ga kompjuter 
Evo i podataka o stazama: 

— Prva 1 drug«\ 50 sekundi. 3 kruga 

— Treča: 45 sekundi, 3 kruga 
-- Četvrta: 40 sekundi. 3 kruga 

— Pela: 20 sekundi. 1 krug 

— Šesta 1 sedma: 45 sekundi. 5 krugova 
Ipiate na kraju i ponovljeni snlmak. kop 

se poziva dirkom A. Dok u uglu trepce ono 
neizbežno R. možete isprobati efekat 
,.slow motion" prltisnuvši dirku S. 

Igri se ne može uputiti zamerka Uz 
pomoč njenu I vašeg komp|utera. možete 
voziti BMX čak i kad je napolju nevreme. 
Vladan Aleksič 




Spektrum 

VERA CRUZ 


Vera Krus 



Ne. nije to onaj meksički grad u kome su 
se natpucavali Bert Lankaster I Qari Kuper. 
To je devojka, nadena mrtva u svom stanu 
u Sent Etjenu; nepoznatog ubicu treba nači 
i uhapsiti. 

Kao što napominje Z. Stanojevič, „Žrtva 
ie, ser. naročito ako zločin uspe, ozbiljno 
ometena u vodenju samostalne istrage". 
Posao, dakle, zapada nekom drugom: va- 
ma, policajcu. Vaše je da ispitate sve trago- 
ve nadene u stanu, da tražite podatke o 
kriminalcima od policijskog kompjutera u 
Lionu, da sasiušate osummičene, da priba- 
vlte balističke i medicinske nalaze — i 
nadasve, da razmišljate logički. 

Fotografišite sve što smatrate dokaznim 
materijalom: to praktično zhači da čete 
lotografiju moči da uveličate i tako. možda 
uočite neki značajan detalj. Zapisujte sve, 
ier podataka če biti mnogo, a kad ih vidite 
na papiru. moči čete da primetite logičku 
vezu izmedu predmeta, dogadaja i likova. 
Saslušavajte svedoke I sumnjfve osobe. 
Tragajte za dvema stvarima: motivom i 
prilikom. Vldečete da je isterivanje pravde 
mukotrpan posao. 


NIGHTMARE 

RALLY 


brzinpmer i menjač i brinete hoče li vam 
gorivo izdržati do šledečeg nalivallšta. 

Naravno, I vreme vam je ograničeno. 

Trka je duga i teška, može vas držati uz 
kompjuter satima i satima. Kad osetite da 
vam se ručica džojstika topi pod prstima 
kao vosak, prlkočite. Sigurno je sigurno. 


ACE 


As 





Za nas obične smrtnike, neupučene u 
letačku veštinu, Fllght Slmulatlon i slične 
igre bile su velike baba-roge. Isuviše su 
ličile na pravo pilotiranje, i to nam je 
naterivalo komplekse. 

No ipak je ostalo nešto dobrodušnih 
ljudi medu programerima. Dvojica takvih 
proizveli su ACE, igru bez velikih pretenzija. 
Možete samo leteti, a možete se i boriti 
protiv aviona, brodova i tenkova; izbor je 
vaš. Blrate i oružje. a onda krečete na ratni 
zadatak. Neče vam biti naročito teško (po- 
maže vam i mapa koju možete dozvati kad 
hočete) sem u jednoj situaciji: tankiranju 
tokom leta. U njoj, razume se, morate biti 
savršeno precizni, inače odoste u param- 
parčad i vi i avion koji vam nosi gorivo. 

Da biste taj rizlk smanjili, dozlvajte mapu 
što češče: tako čete izbeči letenje uprazno, 
tj. preteranu potrošnju goriva. Prva su vam 
briga neprijateljski avioni, ali ni brodovi ni 
tenkovi nisu za podcenjivanje. Kad postig- 
nete rezultat od 999.999 poena. možete se 
mirne duše demobirisati. 


DOUBLE TAKE 


Ko&marnl reli 

Bombastično zvuči, an netačno nije. U 
igri koja je ..pola riba — pola devojka". to 
jest pola simulacija — pola arkada, mnogo 
če šta ličiti na ružan san. U principu, vi 
vozite luda trkačka kola izmedu plavih I 
crvenih slalomskih zastavica, nastoječi da 
završite vožnju u jednom komadu — ali 
ostvarenje vaše želje ometaju I priroda i 
dela ljudskih ruku. Drveče je kao stvoreno 
da na njega naletite, džombe vas vrte kao 
čigru, magla vas zbunjuje, drum vrluda 
meki put biva i poplavljen), morate preletati 
reke i drveče, voziti preko onih šarenih 
Kupa koje liče na kornete za sladoled, 
pravite salto preko nekih brda, itd., itd., a 
uz to sve vreme gledate jednim okom na 

66/razbarušeni sprajtovi 



U ovoj igri, eto, postajemo nešto što 
garahtovano nikad nismo bili: postajemo 
prazan beli mamil: 

U tom svojstvu, ispravljamo jednu ko- 
smičku krivu Drinu: svet materije i svet 
antimaterije nekako su se pomešali, biče 
zlo i naopako ako ih ne razdvojimo. Tačni- 
je, ako razne predmete ne vratimo u svet 
kome pripadaju. Zato idemo iz jedne pro- 
storje u drugu, i otvaramo četvore oči ne.* 
bismo li spazili nešto čemu tu nije mest%% 
Onamo gde mu jeste mesto odnečemo ga' 
kroz iskričavi oblak; ako oblaka nema. 
dovoljno je razneti nekog vanzemaljca (let u, 
nako ih ima kao pleve). 

Prostorije kroz koje se krečemo nemaju 
vrata; ulazimo i izlazimo kroz vrtloge, dk bi 
igra bila neobičnija. 

Iz sveta u svet prelazi se dok udarimo 
dlanom o dlan. mnogo lakše i brže nego Iz 
Beograda u Zemun. 

I to je ono što. boli. 


TERRA COGNITA 


Poznata zemlja 
Code Masters 



Letite u raketnom modulu iznad neke 
planete, nastoječi da se vratite u matični 
brod. Treba da predete 100 ekrana. 

„Ništa lakše", kažete i penjete se u 
modul. 

Napadaju vas brodovi vanzemaljaca. be- 
zbroj brodova, sve jedan opakiji od drugog. 

Pa onda: nailazite na blokove gradevina 
koje morate običi, što nije nimalo lako. Pa 
onda: zli kvadrati na ekranu vračaju vas na 
ppčetak igre, što je veliki užitak ako ste pre «„ 
toga prešli, recimo 80 ekrana. Pa onde; 
neki vas kvadrati usporavaju, a neki opftr 
ubrzavaju, što je nekad korisno, a nekštd ' 
veoma štetno. , 

Ima, doduše, i kvadrata koji su prijatelj- 
ski nastrojeni prema vama: oni vam obrw- 
vljaju zalihu goriva; no sve u svemu, trnovit 
je put do matičnog broda. 

I još kažu: Terra cognlta! Na šta li onda 
liči Terra incognita? 


AVENGER 


Osvetnlk 

Gremlln 


Zlikovac vam je: a) ublo očuha, i: b) 
odneo dragocene svitke. Vi ste se istoga 
časa zakleli bogu Kvonu da čete isterati 
pravdu svojeručno, ne iduči na sud. 

Potpuno vas razumem. 

I brinem za' vas, jer če vas u šest nlvoa 











napadati veoma gadne karakondžule i an- 
dame u ljudskem i neljudskom obličju. Uz 
to. put je dug i komplikovan: bez mape čete 
teško uspeti. 

Mala je uteha u torne što če vam Kvon 
obnavljati eneriju; mala jer on tu uslugu 
čini samo triput. Ako ga prizovete i četvrti 
put, rasrdiče se na vas i oduzeti vam život. 
Bogovi su uopšte kapriciozna stvorenja. 

Valja vam znati i ovo: skupljajte ključeve 
(Sto više to bolje) i predmete (strogo po 
redosledu, koji morate sami prevaliti). Klju- 
čevi, jasno, otvaraju vrata, a predmeti vam, 
mic po mic, otkrivaju lokaciju svitaka. 

Borilačke veštine znate, šurikeni su vam 
pri ruci; niste bespomočni. Samo napred, i 
„neka bude što biti ne može". 


mogao smisliti scenarlo za sjajnu igru sa 
maštovitim zapletom, sa pitoresknim prede- 
lima dalekih planeta, sa upečatljivom arhi- 
tekturam vanzemaljskih gradova, sa vizual- 
nim i zvučnim etektima kakvi dolikuju 
remek-delu zvanom Raš Gordon . . 

. . . a šta smo dobili? Dobili smo trodel- 
nu igru skrpljenu od opštih mesta iz tri 

U prvom delu, Flaš se prebija kroz 
džunglu i bori sa zmijama, insektima i 
pticama. U drugom delu, tuče se sa zlim 
Berinom. U trečem (jedinom u kome ima 
nečeg svemirskog i naučno-fantastičnog), 
leti po kosmosu i prepucava se sa kosmič- 
kim neprijateljima, tražeči Minga da se s 
njim obračuna. 

Sve smo to več videli, i to ne jednom. 


DESTROYER 


Razarač 

Epyx 


Na početku, odaberete ime za sebe i 



dor 


FLASH GORDON 



Flaš Gordon 

Mastertronic 

Majstor-kvariš ponovo napada. 

Svi smo čitali taj strip, i svako bi od nas 


To je jedirta laka stvar u ovoj igri. Sve 
ostalo baciče vas na velike muke — narav- 
no, ukoliko niste mornarički oficir. Toliko je 
instrumenata, komandi, oružja, toliko teh- 
niških i elektronskih smicalica, toliko bali- 
stičkih i navigacijskih detalja, da če vam se 


..AMIGA" (512K), ..MEKINTOŠ, ..ATARI 520 


zavrteti u glavi. Ne isključujem ni morsku 
bolest. 

To važi za svaku od sedam operacija 
koje vam se nude: lov na podmornicu, 
spasavanje oborenih pilota, vatrenu zaštitu 
operativne združene jedinice, izvidanje, ar- 
tiljerijski napad na obalne položaje, prebi- 
janje blokade i zaštitu konvoja. 

Imate mapu, radar, sonar, protivavion- 
ske topove, torpeda, dubinske bombe, ima- 
te uvežbanu posadu. imate tri čiste (čim ste 
pristali da igrate ovu igru); prema torne: 
napred, i dobra vam sreča. 

Ili biste, ipak. radije bili barba na nekom 
mirnom i jednostavnom putničkom brodu? 


STAR GLIDER 


Zvezdana jedrillca 
Rainbird 



Lepo za gledanje, teško za igranje. 

Na ekranu stalno nešto šljašti i seva u 
vrlo dobrem SF maniru ... ali ko če zapam 
titi sva uputstva? Sama priprema za igru 
odneče vam jednu omanju večnost. 

U skračenoj verziji, uputstva bi mogla 
glasiti ovako: 

Letite vasionskim brodom i borite se sa 
16 vrsta neprijatelja. Oružje su vam laserski 
zrači i teledirigovane rakete. Lasersku ener- 
giju i štitove obnavljate u silosima, a pla- 
sma energiju u kulama. Imate radar i kom- 
pas. Možete regulisati brzinu, visinu i kurs 
Kompjuteri u silosima daju vam podatke o 
neprijateljima; tu priliku nemojte prepustiti 

Sve ostalo svodi se na pucnjavu. 


DEFENDER OF THE CROWN 

Branilac krune Mirrorsoft 


Ovo je igra iz nekog drugog sveta. 

Mi. obični smrtnici, pučani, raja, upuče- 
n smo mahom na četrdeset osmice i šezde- 
set četvorke, a srečni smo i presrečni kad se 
Somognemo mašine od 128 K. Naviknuti 
=-no na uproščenu grafiku, svedenu anima- 
; - i manje-više skromna koloristička 
-ešenja. 

odjednom nailazimo na ovakvu raskoš. 
: - nam se da na ekranu ne gledamo 
• r^-ioutersku igru nego pravi pravcati film. 



Film koji nas vodi u Englesku i vrača u 
sredinu 12, veka. Ubijen je kralj Ričard, 
počeo je gradanski rat izmedu Normana i 
Saksonaca, vi ste plemič koji treba da 
pobedi Normane, pronade krunu i zavlada 
Engleskom. Pošto nemate dovoljno vojske i 
novca, morate — u pravom feudalnom 
duhu — da potčinite okolnu vlastelu. Ako 
ste dobar strateg, postepeno čete sticati 
sve više vazala, sebara (budučih vojnika). 
zemlje i novca. Kad ocenite da ste dovoljno 


jaki, počinjete da opsedate normanske 
zamkove (ne brinite. ima ih samo tri) 
Razbijate im zidine kamenjem iz katapulta 
potom šaljete zlosrečne sebre da se tuku u 
zamku, i ako ste nadjačati, nasledujete 
Ričarda na prestolu. 

Ali ko je medu nama vlastelin? Ko ima 
jedan od onih kompjutera iz nadnaslova? 
Ko može odvojiti 46 funti za disketu sa 
Braniocem krune? 

Ovo je igra iz nekog drugog sveta. 







RAČUNAR, BOLJI OD UZORA! 




